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UN ROYAUME DISLOQUE, MENACE PAR LE CHAOS, 
UN ROI TRAHI ET VICTIME DE COMPLOTS- 
SEUL UN GRAND STRATÈGE POURRA RAMENER 
ORDRE ET PAIX DANS LE ROYAUME ! 

• Un savant mélange de simulation économique ei de stratégie 

militaire en temps réel dans un univers médiéval 

• 20 missions en mode solo ei 10 caries pour le mode multijoueur. 

• 24 industries à développer et 10 types d'unités militaires. 

"Une belle réussite. Une époque parfaitement restituée. Des graphismes 

impeccables, une musique soignée. Le résultat se montre plus que probant . " 

92% -PC Team 
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EDITO : POUR DES JEUX DE STRATÉGIE 
À LA FRANÇAISE ! 



C'est indéniable, la création fran- 
çaise de jeux vidéos commence à 
prendre belle allure. Emmenés par 
une série d'éditeurs dynamiques, 
stimulés par des créatifs de grand 
talent, développant des thèmes 
originaux, les jeux vidéo d'origine 
française se portent bien, et ce 
n'est qu'un début. Du côté des 
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Cryo, Ubi Soft ou Infogrames ont 
une stature largement internatio- 
nale, éditant des produits qui tien- 
nent leur rang dans la jungle impi- 
toyable du mari.be des jeux infor- 
matiques. Cela sans oublier les 
autres Français, de plus en plus 
nombreux (Microïds, Kalisto, 
Index +, etc.). En matière de créa- 
tion, ces sociétés disposent de 
leurs studios de développement 
mais on voit apparaître de plus en 
plus de « start-up » à la française, 
ces petites PME composées de 
quelques passionnés d'informa- 
tique, débordant d'idées mais 
manquant de crédit, et qui explo- 



ludiques. Vibes, avec Mankind, le 
jeu de conquête spafiale en ligne, 

Synesthetix (voir encadré) ou Clio 
Design (avec Europa Univprsalis) 

Aventures, jeux d'énigme, jeux 
de rôle, jeux d'action... s'il est bien 
un domaine, toutefois, où la créa- 
tion et l'édition française restent 
timorées, c'est bien celui de la 
stratégie et de la simulation mili- 



Kassemblanl ;eux de ujle, jeux de straté- 
gie, jeux dp caries et jeux vidéos, le Mon- 
de du jeu s'est déroulé les 16, 17 et 18 
octobre au centre in te ma t ion al de l'auto- 
mobile, dans une ambiance exceptionnel- 
le. Ce salon est le seul d'importance en 
France â rassembler tous les aspects du jeu 
de simulation, mais seulement ces types 
de jeu (pas de jouets ou de jeux de socié- 
té pour enfants). Dans l'espace superlie du 
centie de Kautomobfa de Pantin (aux portes 
de Paris), les passionnés de stratégie, sur 
carte nu sur ininim.i tique, o 




taire. Certes, il faut saluer l'effort 
de Cryo, qui se lance à corps 
perdu dans le domaine de la stra- 
tégie (voir notre article sur Deo 
Gratîas) mais, en matière de jeux 
d'histoire, c'est le désert toial. De 
fait, il nous faut subir depuis trop 
longtemps des jeux sur le Premier 
Empire ou sur le Moyen Age laits 
par des Américains ou, c'est pire, 
des Anglais... Quant aux simula- 
teurs, on nous inonde de produits 
vantant les mérites des F-22, Ml 
Abrams et Delta Force. Trop, c'est 
trop, il est temps que les Français 
s'occupent eux-mêmes de réaliser 
de grandioses jeux sur leur propre 
histoire et leur propre matériel. 

Il est vrai qu'en France, depuis les 
o événements » d'Algérie probable- 
ment, l'armée se la joue profil has 
et toute fascination pour la chose 
militaire semble suspecte. Et pour- 
tant, il y aurait tant à faire ! Un 
simulateur de combat sur le Rafale, 
un véritable bijou des airs, ou sur le 
Leclerc, le meilleur char du monde, 
ne serait pas moins passionnant et 
sophistiqué que les derniers en 
date sur les avions russes ou israé- 
liens. Quant aux jeux de stratégie, 
avec 2 000 ans d'histoire, la France 
ne manque pas de sujets ; un grand 
jeu de conquête sur le Premier 
Empire, un jeu en temps rée! sur la 
guerre de Cenf ans, une série de 
bataille au siècle des Lumières, un 
jeu de combat tactique sur la 
Légion étrangère ou le GIGN... Et 
qu'on ne vienne pas me dire que 
les thèmes historiques ne mar- 



côtoyé, en parlaite harmonie, les 
joueurs de rôle (grandeur nature 
ou classique) et les fanas des cartes 
(avec ries tournois Magic ou Midst 
le-Earth). Tous les éditeurs françai 
qui comptent dans ces milieu; 
étaient présents avec, pour le- 
jeux vidéo, les stands de Cryo, 
Microïds et Ubi Soft. 

Des batteries d'ordinateurs en 
réseau ont permis aux visiteurs 
de s'affronter sur Slarcraft ou 
Scodand Yatd, et de découvrir 

stand de I v/n 'iSlub 'ee. une pat- 
te de PC n'a cessé de 
avec despar- 
■s tidievelêes de Mech Comman- 
II- — personne n'a réussi â battre 
rédacteur en chef qui, il faut le 
te, étail la seule personne pré- 
■nlc au salon à avoir déjà joué au 
u... ça aide — et de longues expli- 
débats autour d'Opéra- 



chent pas, c'est un marché que les 
Américains ne cessent d'explorer ! 
Ne laissons pas inexploité notre 
fantastique patrimoine historique, 
et nous ne contentons pas d'en 
faire simplement des aventures 
culturels [Versailles ou Croisade) 
mais de vrais jeux de stratégie. 
Alors debout enfants du jeu et de 
la patrie, simulons et créons fran- 
çais, et sur l'histoire de France s'il 

Théophile MONNIER 
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Meier à l'origine. Celte version 2, pro- 
prement superbe, couvre 200 ans de 
conquête du i cheval de ter », aux Etats- 
Unis ou en Europe. Revivez toute la révo- 
lution industrielle pi devenez un magnai 
du Iransporl. Présentation complète dans 
le prochain numéro ! 
Parution prévue pour décembre. 
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illeurs passionnes, 
u, puur sa deuxiè- 
st clairement affir- 



me comme un rendez-vous original, défi- 
nitivement indispensable et enlhousias- 

m.Tuil. Pour les éditeurs, c'est uneoi casion 
uniquii rie tourher la population des joueur- 
d'élite, les « eore-gamers «, ces prescrip- 
teurs qui répandent la bonne parole sur un 

produit et di.betenl sans compter. 
Alors, rendez-vous a I année prochaine 

CyberStratène ! 
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u front de l'Est et 

waiseniblal.ijement intitulé The Russian 

Plusieurs innovations importantes vi 
nent agrémenter ce nouvelle épisode 
D'abord, la taille des cartes est quatre fois 
plus grande que dans CC2. afin dp r 
simuler [es nombreux u imbats de 
du front ii.iv.1 ' .* * u -■ j'i- ■ I li- 












te de leur attribuer un raccourci i 
vier |)our mieux les localiser. 

Côte tactique, les chefs de section lu 
leur apparition, ce qui donne un petit cû 
AoVanced Squad Leader au jeu. Désor- 

et mourir que si un officier est présent pas 
trop loin d'eux pour les motiver. Inutile de 
préciser qu'étant donne la taille ries cartes 
et l'éloignemenl des objectifs de victoire, 

Nouveauté toujours avec l'apparitio 
l'artillerie hors-carte dans certains se 
rios, ainsi que dans l'éditeur de scén-, ,„. 
Pour le moment, ii semble toutelois impuy 
sible de pouvoir en « acheter » au cours 
d'une campagne ou d'une opération. Il en 
va de même pour les mines antichar et anb- 
personnel. Vous pouiuv cependant vous 
amusez à bombarder le terrain â coup de 
lance-roque Iles, comme les Nebefyverfeis 
ou les Katyousha, disponibles sur cari 
qui louai' nine! :| t. or urne des moitié 
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Apres Hnji Liberation, ce 
de plateau avec figurines Epie 4 
nous propose de l'aire un nouveau bond 
dans le futur ide urisil siècles, e: 
peu) et de revêtir l'armure des guerriers 
du plus célèbre chapitre ilesSpace Marir 
J'ai nommé les Ultramadnes ! 

Comme a suo habitude, l'éditeur ai 

lastique et on se croirait dans l'univ 
gothique des jeux Cames Workshop. Tdut 

le matériel des M ' 
balle rie boiter pies, des r-pees énergé- 
tiques aux véhicule; 
sant par les lance-flammes lourds. Le per- 
sonnel d'encadrement n'est pas en 



présager d'un chef d'oeuvre, ce qui devrait 
pourtant être le cas si l'on voulait rendre 

tion les plus aboutis. On se contentera 

donc d'une rntoifare plus qu appiovima- 
un déroutement des scénarios qui endor- 
mirait le plus vaillant des slraléges. Tra- 
verser la carie jusqu'au prochain contai 
est crcintanl, surtout que le mode de je 
proposé, en tour par tour- ce qui est très 
bien en soi mais peut se révéler a double 

tranchant si mal structuré —, hache I' 



On s'en doute, le jeu 
devrait encore dépas- 
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Soviétiques démoralisés 
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Noël |iinii notre plus grande joie 1 


lir l'effroi qu'ils pouvait? 


nt jeter sur les com- 




battants... 




Sylvain FERREIRA 



lion de façon si fréquente qu'elle ne peut 
que réduire à néant tout espoir de combat 
Violent, rageur et meurtrier... La version que 
nous avons leste, n'clail bien sur qu'une ver- 
sion non filialisée, mais les principaux élé- 
ment de l'iriteitace ne devraient plus évo- 
luer, pour noire plus grand malheur. 

Bref, si l'univers esl parfaitement recréé, 
le système de jeu et l'interface de Chaos 
Cale semblent très moyen. Le jeu va cer- 



tainement encore évoluer el dans le pro- 
chain numéro, nous saurons si Chaos Cale 
vaudra la peine de hurler le cri rie guerre 
des Ultramarines, au nom de l'empereur ! 
CROC 
Parution prévue courant décembre 




LE GRAND RETOUR DU JEU DE ROLE... TROISIÈME ! 

is si k.i n;.; le mi». uV nom bien* i-cliUcu s ii'.iur, lient p,i' mise un kopetk ?ur 
■ pour ordinateur. La grande revanche est venue ave.- Dinhlv i.urtc porte, 
trésor, le lion vieil \ leiiips. quoi) puk Lillnul. En: in. le succès de Mii'Jr \ 
mlivement relancé le genre. Pour notre Noël 19=)!?. il va falloir se dégoter 



■Murs Gale ou de FaWoufJ M 



's Café reprend sti 



d'AD&D et entraîne les joueurs 
dans le monde du Forgotten Realms 
Absolument magnifique, présen- 
tant des décors somplueux, une 
diversilé de monslres et de sorti- 
lèges comme on peut s'y attendre 
pour un produit certifié T5R, Bar 
dur's Gâte est un jeu de rtile hy|xir- 
classique, mais comme on les aime. 
Les rombals sont résolus' en temps 
réel niais avec la possibilité de blo- 
quer le temps | i donner des ordres. 

pour stocker les décors et les séquence 

Forin. dernière et te.n (astique pnssilii 

Vous allez eniin pouvoir vous engueul. 





jeu comprend cinq CD, qui ne su ni 

', la campagne serait jouable en multijoueurs... 
ivec vos copains pour des choses importantes, 

Situé dans un univers tota- 
lement différent mais non 
moins riche, fWfool 2 est la 

suite ki'-'.iqLn- du premier volet 
Quatie-virigl an- après la pre- 
mière aventure, le monde a 
toujours besoin d'un héros 
au blouson de cuir et armé 
d'un fusil a pompr|K!ural!rori 
ter des mutants dégénérés. 
E)e nouvelles Lompclcnr es. 
armements el monstres font 
leur appât il ion. mais le jeu ne 
devrait |>as présenter dei'haiv 



&d 



me d'Orient, publié au début de l'année. 
Index + récidive avet une aventure située 
dans le monde des Vikings, aux environ 
de l'an mil, La famille du jeune l-ljalmar a 
été massacrée et celui-ci se lance alors 
dans une longue traque pour découvrir les 
auteurs de ce forfait, de la Norvège jus- 
qu'au lointain Vinland. 

L'aventure s'organise en dix énigmes, 
chacune centrée autour d'un aspect du 
monde viking : construction des knorr, navi- 
gation, artisanal, bataille en mer, traditions 
religieuses et vie publique, etc. Les énigmes 
consistent par exemple à rassembler des 
objets ou déchiffrer des runes, ce qui exi- 
ge toujours d'interroger de mulliples per- 
sonnages. Une bataille navale ainsi qu'un 
match de « hockey * viking sont également 

Vikings utilise des acteurs en costume 

d'époque intégrés dans un décor parfai- 
tement reconstitués. L'effet est saisissant 
de vérité et très vivant. Seul le casling des 
personnages laisse à désirer, il suffit de se 
rendre de nos jours au Danemark pour se 



< ifVrViafr'Ro, l'aventure de Hjalmar accor- 
dera probablement une trop grande part 
aux aspects " civils » de la société, comme 
c'est souvent le ca- avet l'université fran- 
çaise, plus concernée par l'histoire sociale 
que par l'histoire militaire. Le CD-Rom ne 
traite pas ainsi des fantastiques exploits 
guerriers des hommes du Nord, de Lit lan- 
de à la lointaine Constantinople, ce qui 
mériterait bien un vrai jeu de slraléejo... 
WfcîngS est toutefois une très beau produit 
culturel, sur une civilisation de découvreurs 
et de navigateurs admirables. Un produil 

sur l'histoire 1 

Vikings : jeu d'aventure historique sur 
CD-Rom PC ou Macintosh. Parution pré- 
vue le 25 novembre 
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LES BEAUX CADEAUX DE NOEl DE 
CENDANT SOFTWARE 

Alors que -'amplifient If. rumeurs dp ces- 
sion de Cendsnl Software (qui regroupe 
Blizzard et Siena) par Cendant, un méga- 
corporation à l'américaine ,»n activités mul- 
tiples, le catalogue de la marque reste bien 
chargé pour te tètes de Noël Dans le domai- 
ne rie la slraleyc. en plus de f"ae>j' III l'pre- 
sente page 10' voici mitre -el' J ( linn du jour. 

• Caesar II] édition spéciale 

Sierra l'ail paraître une édition spéciale de 
Cariai III comprenant le jeu et un livre somp- 
tueux de 1613 pages sur la Komr antique, 
de la collection .. Les Grandes Civilisations ■■. 
Une belle idée; de; cadeau pour les amateurs 
de logo party el de filins de gladiateurs ' 
Disponible au prix de 449 FF. 

• Football Manager 98/99 : 

Cette exlension pour Football Manager 98, 
l'un des jeux de geslrun r t'équipes rie fnot les 
plus réputés, permet d'intégrer toutes les don- 
nées delà nouvelle saison. Celte versiun se 
présente soil sous la forme d'u 
pour la version 98 (au pris de 99 FF], s 
la forme d'un jeu complet (299 FF). 



Comme ses petits copains 
L'erea. 1 . I.kuh: et tutti quarl- 
ii I tjli-IJlr ulili-e les derniers 

i,!llilli-'i!'< rrK li i ni ::--:■ ;ii 11 il ■- 

etc., de toute façon, le pro- 
blème n'est pas là. Ce qui 

différencie I lati-l ifc est son 

ambiante et une intrigue par 
litulicrciiK'ril bien lea.iso." 
I )ans un laboratoire secret 
drr gouvernement des Etals- 
Unis, une expérience tour' 
ne trial, libérant des houles 
d'aliens sanguinaires. !usr|iie 




is larl 



que le gouvernement, fort mécontent de la 
tournure des événements, envoie une équi- 
pe des fortes spéciales pour « régler le pro- 
blème en douceur », comprenez, tuer tous 
les témoins gênants. Virus voilà donc rapi- 
dement enincé entre d'abominables alicns 
el de non moins dangereux psychopathes 

surentraînés i 

Bon courage 



ANCIENT PROPHECY 

[les Fiançais a l' avant-garde de la stra- 
tégie ! Un groupe de jeunes Parisiens 
totalement aicros au jeux de stratégie 
développe depuis, pinceurs mois un nou- 
veau jeu de conquête en tour par tour, 
■A Hi ii'tit /Voprtecy. 

I eieu se déroule dans un monde medié 
val-la ni astiqué classique, ai 
.IL") réel peiniellanl une génération aléa- 
toire du lerrain à chaque parlie. 

Une attention te 
apportée a l'élaborai 

ibats, qui s 



AU CŒUR DE LA CITE INTERDITE 

Toujours dans le domaine des CD 
ludo-culturels, le spécialiste du genre, 
Cryo, nous propose une nouvelle aven- 
ture sur le modèle de ( ompht à la cour 



Confronté au meurtre d'un haul digni- 

dant du palais, devra arpenter l'immense 
cité, comprendre les règles d'un pro- 
tocole écrasant et dénouer une vaste 
intrigue. 

Ce jeu permet de découvrir l'immen- 
se palais des empereurs chinois, par- 
faitement reconstitue, même si, à la dif- 
férence d'un jeu comme Vikings, les 
lieu* paraissent bien vide d'ilabitaitls... 
Comme les deux (eu*, précédents édi- 
tés par Cryo, lés arriateuts d'histoire mili- 
taire resteront sur leur faim, mais Chi- 
ne propose une enquête intéressante 
dans un cadre historique méconnu. 

Chine : intrigue à la cité interdite : 
jeu en français édite par Cryo, pour Win- 
dows 95 ou 9H, ou pour Macinl ' 
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Au commencement était Vous... Le 

premier jour, Vous décidiez de Vos 

Pouvoirs et de Votre Apparence. 

Les jours suivants, Vous façonniez 

un Monde à Votre Image, peuplé 

des Créafiires et Espèces de Votre 

choix, pis il fallut instaurer Votre Culte, suscfter Foi, Adoration et... 

Crainte. Car pour Régner, vous devez semer le Bien ou la Terreur. Et 

comment devenir Le Dieu d'entre les Dieux, l'Etre Suprême alors que 

d'Autres, dans l'Univers, poursuivent le même dessein ? Dans ce jeu 

de stratégie divine tour par tour, la Toute-Puissance est entre Vos 

Mains. Mais les Dieux sont-ils vraiment Etemels ? 
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Le Jeu Tout Puissant 



■ Un jeu de stratégie divine 
tour par tour ■ Le choix 
de Votre apparence et de Vos 
pouvoirs divins ■ La possibilité 
de modéliser Vos planètes et de 
sélectionner le type de race que vous y placerez ■ Mode' 
solo, multi joueurs en reseau local, ou jusqu'à 
1000 participants sur Internet ■ Des scènes 
cinématiques spectaculaires ■ Un univers 
original imaginé par François Marcela Froideval. 

4 
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Jouez sur Internet avec ■^'■•'■'i.- 
http//:deogratîas. goa.com 



^j France Telecom 
Multimedia' 
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Operational Arl of War a 
été salué comme le jeu 
d'histoire le plus complet 
jamais paru. Mais les méca- 
nismes sophistiqués de ce jeu 
restent encore mystérieux. 
Heureusement, fidèle à sa 
réputation, CyberStraiège vous 
fait découvrir les secrets de cet 
exceptionnel jeu de stratégie ! 

Par Pascal Dl FOLCO 
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lecteur maîtrise l'in 
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sieurs phases en fonction de la ïésistanc 
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restant après le plus long combat, vi 
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Le nombre rie pi 

• la main es! aussi largement 
itiel moyen de mouvem ' 
même dépendant 
carte du scénario] :sil 
1 5-10 (Khark T 






etc.) et les moi 
int de prendr 



LE SYSTÈME DE PHASES ■ES 
ET LES DÉPLACEMENTS M 



t du tour i 
s de jeu sont inédits dans un jeu 



|Uanl, qui poi 
r-i ms d'emploi la tic 
rlversaire ne puisse réagir ■ 



pour ne pas être pris au dépôt 
- ':>ur adverse. Ce qu'il faut comprendre, c'esl 
bien qu'à la base le système soit en tours 
alternés classiques, le joueur peut dans une cer- 
choisir de la décc 



ise pas entièrement le proi 
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itre-attaque. Il convienl di 
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ge de l'encerclement étant acquis par leur simple ' 

présence. s. 

Il peut être parfois utile de déclencher une phase n 
de combats après avoir planifié uniquemenl des 

attaques aériennes et des bombardements — cela troi 



a est dû à la baisse des niveaux de préparation etiadestn. 



r les pertes » fait dt 
bats plus longtemps et limite donc 
—■-r la main. 
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ne pas fatiguer les 

j- désengagement 
2/3 ou moins faut particulière. 
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mouvements est indiqué lorsque hex. est indispens, 
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fraîcheur ■ des troupes el sera rapidement dîmj- Quant à la ' 

nuée par les mouvements et surtout les combats. valeurs défensives blindées et non blindées des ser. .,_,.., 

'y ») de l'unité est un différents matériels, qui sont intrinsèquement dif- en attaque s 

HJJb nnq blindée). Par 



nnel est dans ce cas divisée par 20), mais 
applique que contre des blindes ; 



LA GUERRE AERIENNE 



Ce peut être une face 




pagne, mais sur ce point 




rno^l : aulanl les unités t 




les. petits .scénarios (a 


niveau du bataillon, avec des 






dans les scénarios plus s 


ratemquesa l'cbelle division- 


naire (campagne de Fran 


e, Barbarossa). Il semble que le 


systèmedejeunarriu-iia-a prendre en compte l'impor- 


tance stratégique (II- la n 




Lalacon d envi-anc-i l,i , 


erre aérienne va donc dépendre 




j : si l'échelle es! réduite (Fulda, 


CrOIC- Sir. lie l'Ii.I 1 rinpoi 




ri-iiMiif ■ ri mTi-rriu llun i til- 


(J 'Ki) qui non seulement s cloue 






des .iliaque- aériennes q 


i affaibliront très vite les unités 


-mais en plus diminuer 




mentadwrseduditpou 


Cfifltage ! Toutes les unités de 


bombardas devront ito 




à des missions d'inlerdic 


ion. Dans les scénarios strate- 


giques, au contraire, 1 inte 


diction devient inopéra nie lavec 


les Allemands, dans la ta 


npagne de France, personne à 






dépasser un minable 1 % 


cl les bombardiers seront affec- 


tés a des missions de sou 


ien (Combat SuppartJ. 






leschasseurslcsinccoss, 


re : pour protéger vos bombar- 




me en soutien), vos transports 


aérien- ipi.iur Ils uper.il 


ins aéroportées et les < ponts 


aériens • de raiilailleraer 




diers adverses. Le maîtres 


nol pour la supériorité aérienne 




On peul gagner en 2-3 tours la 


guerre aérienne en utilisa 


nt la méthode suivante: 



- dès que possible, appmi lier les unités de chasse 
du Iront afin qu'ils pui--crii al teindre les aérodromes er 
mis, en soutien de vos bombardiers ; 

-ensuite, utilise/ to- bombardiers, bien escortés par 
chasseurs, pour bombarder a outrance les aérodromes er 
mis, tour après tour, toutes vos unités devant être en ag 
civile maximale - Ignore Lusses -, un commençant par 
aérodrome-. or.lMianl If- ..lus-eur- ..'iiiiuruis. Veille.' cepen- I 
dan! a éviter Ilm uni enlialimi- adverses d'unités de DCA. 
et surtout les raids de bombardiers non escortés car atta- 
quant hors de portée de vm . hasseurs. Il vous laudra mal- 
heureusement pour cela compter les cases « à la main » com- 

Même si les résultats ne sont pas immédiatement favo- 



d'utiliser votre aviation pour happer où bon vous semble. 

Ce traitement permettra dans la plupart des cas de déga- 
ger lapidemenl le- ciem des avion- ennemis ; dans cer- 
tains scénarios, vou- par liiez: .née une [elle intériorité que 
la seule victoire possible est de survivre (Soviétique au I 
début de Raibam— ai, mai- si tous joue/ contre l'ordina- I 
leur, vous pouvez envisa^ei .le bal Ire la l.ulrw aile en l'MU I 
avec l'Armée de l'Air française i'paulee par la RAF ! 

Dernière remarque': l'écran rie « rap|Hirt aérien t est 
largement erroné, ri -ureslime d'un facteur 3-4 les perles I 
ennemie-. Dr plus, les valeurs dïnterrii. liun el de supé 
riorité aérienne sont en fait les valeurs 3U début du toui 
sans prise en compte des J lancements de missions qui 
vous venez éventuellement de réaliser. 



5/6 pour les blindés 
tnterie, et à 3/10 pour la riposte de Un- 
ies blindés, ce qui a de bonnes 
sultats décisifs 

! 3+(i - 6, qui a l'air 



ts de 15/6 en attaque, ci 
et de 6/10 en retour, 
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pas... On peut donc 
partout, et voir ce que cela donne — c'est 
d'ailleurs un truc à ta limite de II- 



■parer, la fonction a plan d'attaque » [« ,,.„,, 

■ remplace pas la 




i effet, il ne faul pas confondre le 

iu de retranchement i ■ enlreiiciimenl level ») de 
I l'hexagone el le si a lut île relivim hernenl (D : Defen- 
I ding/E : Enlrenched/ F : Forlilïed) des unilés. Quand uni 

-tranche (i di g in ■), die va augmenter le 
| de retranchement de la r.a-e el avoir une probabilité 
iv ■ ■:i:ii-i i- ,,n -i.iriil I ■■■..) I '|..i ■-! rlli-mrpii' di-jienri.in- 
le du niveau de l'hex. Mais le niveau de l'hex. n'influi 
I pas directement sur les valeurs de combat des unité' 
seuls le statut de l'unile lui ujnlerer a des niodilicaleui 
au combat... 

Les unités E peuvent continuer à « creuser » pour auj 

mériter le niveau de rite\.i;;i.Hie (et cvenludlunieiil Jevi. 

rair F], mais les unités I ne le peuvent plus : si vous soi 

| traitez continuer ,; ,i;i;;mer>t"ei le niveau de l'hex.. vou 

s redéclarer « mnbife », pois de nouveau le 

I retrancher : cela améliorera les chances ultérieures de | 

I retranchement des .mires .mites, mais leur fera perdre 

I tenipni ,iirenif'i]! leur protection. 



antation n'en est pas très par- 
, „^ ^erlains terrains manquent et 
ne figurent que dans le fichier Readme... Vous 
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d'attaque I En plus souvent visible. L 

tas, elle est 1res difficilement dé attaque x 1. S, défense 

' (\3| qu'il II faut aussi f 
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LES UNITES NAVALES 
Seuls certain' srénnih-i- comiKirlcn: des unités navales, 
et les règles actuelles du \r.u -ont très largement simpli- 
fiées el incomplètes ; lu- rt.ivirus sunl essenliellemenl 
des unilés ■ d'artillerie ilultante l.<m îles « aérodromes 
| flottants » clans le cas des poiie-avions). Mais pour cela 
. sont très fortes, el onl de plus un potentiel de mou- 



artillerie Huilant 



a pour cibles privilégii 
(«h oui, étonna 






il lf-s hr;ruli,iru-.-iM-.'iilï navals 50 
aérodromes) ; 

- l'artillerie ennemie, contre laquelle elle a l'avanta- 
i'une portée supérieure ; 

- l'infanterie 

lr est par contre inefficace conlre les blindés, iom- 

versement, elle devM iibsi.>luriien! éviter d'être à |)(ir- 
.!(.■ LirLil!r..'w.' jtln-rsi- ii'nire df i jîiliiH iiiivhi (105 mm 
)lus). En elïet, les navires sonl bi/arremenl tonsidé- 
;■ non blindé- >.■ el sont dont pari nu lien, 'ment vulné 
es. El évidemment, la marine est aussi vulnérable an: 
" elle n'est pas protégée par des 
dernière bizarrerie utile e* 

de contrôle et ralenlissent les unilés 
passant le long des côtes., 
rtl de base, il n'y a p.is (je < 

des deux a 
Talonsoil, Wargarner el (Jan 

de la guerre du l'ai i- 
Les l.iaiLiille- navales snnl alors rapides, brulales, 
peu réalistes : un peu comme dans Panzer ( .ene- 
qui tire gagne... 






lUf artillerie et HQ^B Voyant 

Voyant jaune 
!50 % si tir du haut d'un escarpement H Voyant orange 
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Rappelez- vous aussi qu'il es! utile de garder des 
appuis en bon état p 
'; tour adverse. 

e tour. Pour l'aviation, il suffit de la 
s, mais la seule façon d'empêché) 
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LE CD-ROM DE CYBER 



COMME toujours, notre 
CD-Rom est étonnamment 
riche en scénarios inédits, 
dont le fameux scénario sur le 
monde de Warhammer pour 
Civilization II. Du côté des 
démos, les amateurs 
de gestion sont gâtés avec 
trois jeux de conquête ou 



Fiche 


echniq 




le CD-Rom : A 


taille de 






ran 640 x M 


480, mi 


er de couleur, t_L> double ^| 
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8Moc 


e Ram- 


carte M 


FMd 


.ne, 


us Win 


dows 95. 1 


Réalis; 


ion do 


CCVRo 


mparCBI. 1 



de gestion urbaine. 



Le CD-ROM 

de Cyberstratège 





LES DEMOS 
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.aujourd'hui en France par 
Inlogrames, cet énorme succès ou Ire-Rhin vous 
propose de partir à la conquête des Amériques ! 

Chevaliers & Camelots : très plaisant e! agréable 
â manipuler, Chevaliers & OinWofs est un jeu de 
gestion et d'économie « villageoise » situé au 
Moyen- Age, 

Caesar Itl : le très grand succès de Sierra nous 
revient dans une nouvelle version encore plus 
belle et sophistiquée. 




SCENARIOS 
ET EXTENSIONS 



Les ■ gros morceaux ■ de ce numéro sont une 
campagne complète pour Steel Panthers 2, sur le 
thème de la Bosnie, et notre exceptionnel scéna- 
rio pour Civilization II, sur le monde de 
Warhammer (voir pages suivantes!, sans oublier 
notre dernière série de scénarios sur la 
Yougoslavie. 

Mêmes of Mighl and Magic II : quatre 
réalisés par Yannick Tholozan. Ces 
nécessitent l'extension The Pr/ce ot loyalty. 

- Europa (XL) : une grande traversée de l'Europe, 
des Canaris aux montagnes de l'Oural, pour venir 
à bout de l'infâme Antechristus. Les rumeurs sont 
pour une fois précieuses. 

- Massalia (XL) : un scénario déambulatoire sur 
le thème de Marseille ; 

- Duels (L) : un scénario nécessitant un peu de 
réflexion. Ouvrir les portes trop prématurément 
peut vous être fatal. Idéal pour 2 et 4 joueurs. 

- Chostmaze (XL) ; usez des fantômes de façon 
judicieuse, lel est le seul conseil qui puisse vous 
être donné. 

Front de l'Est : la bataille de Horodycze 
Réalisé par Silvio Nacucchi, cet engagement pré- 
sente une offensive de la 9. SS-Panzer-Division 
Hohenstaûfen en Galicie, le 11 avril 1944. 

The Ope ration al Art of War : 
bataille de Kiev (voir encadré) 



Age of Empires : Rise of Rome : la demi 
toute nouvelle extension pour Age of Empire 
Microsoft est jouable indépendamment, sar 
jeu de base (ce qui n'est pas le cas de la ver 
commerciale). Merci M. Gales ! 




Age of Empires : Aurore Mantoux, une jeune lec-l 
trice de 13 ans (incroyable !) nous propose, avec] 
l'aide de son frère Stéphane un sympathique scé- 
nario pour Age of Empires : un groupe de 
s doit s'emparer d'une ruine sacrée 



Scénarios Steel I : qualre scénarios au program- 
me, dont trois réalisés par Stéphane Mantoux : 

- l'assaut du casino d'Ouistreham par les fus 
liers-marins de Kieffer, le 6 juin 1944 ; 

- le 1" BFMC à Flessingue (octobre 1944), un 
intéressant scénario de débarquement sur une île 
de la rivière Schledl, en Hollande ; 

- baptême du feu pour les IS-II : le premier enga- 
gement des chars lourds losef-Staline II, avec trois 
chars prototypes engagés le 25 avril 1944. 

Pour sa part, P. Carmoy nous propose un scéna- 
rio plutôt original se déroulant à Stalingrad, le 
15 octobre 1942- Des éléments de la 389. ID et de 
la 14. PzDiv se sont approché à moins de 300 m 
du PC de la 62 e division ! (Note : dans le scénario, 
la division allemande est indiquée comme étant la 
305", c'est une erreur, il s'agit de la 389", voir horv 
série Militaria n" 22). La capture ou la mort du 
général russe Tchouikov aurait pu changer le cours 
de la bataille, voire de la guerre ! 

LE BÂTON, LE BÂTON ! 

Le passage à une interface strictement Windows 95 

effet, nos lecteur équipes île Windows 3.1 ont eu la 
desagréable surprise de ne pas pouvoir accéder au conte- 
nu du CD4tom n ; ') j partir de l'explorateur Windows, 
les licbiers du CD apparaissant vide... 

Il s'agit en (ail d'un l.nrienlalil^ problème de gravure 
des fichiers, tous les fichiers du CD étant bien là, mais 
Windows 3.1 ne parvenant pas à les lire à cause de la 
taille du nom de certains. Bref, c'est la taure à Windows... 
cl bien sur noire lies rmiiop tViute car nous avons été 
désagréablement surpris par ce problème, non identifié. 

Nous pouvons imaginer l'exaspération des lecteurs 
qui se faisaient une joie d'installer nos scénarios puor 
Agpoi Hitler ou poi.i Véni 1 l'.-nnhcn et qui se sont retrou- 
vés avec un CD vide, C'est donc avec une grande hon- 
te que nous présentons nos excuses à ces fidèles lec- 
teurs, qui, espérons-le. le resteront a la découverte de 
ce CD numéro 10 qui fo/esl lisible sur Windows 3.1, 
même si ^interface ne fonctionne toujours que sur Win- 
dows 95 . O 



Patch Steel Panthers II : pour ceux 
qui ne l'auraient toujours pas, le 
patch 1,1 pour Steel II est indispen- 
sable pour jouer noire campagne 
Bosnie 1994 incluse dans ce numéro. 

Patchs Créât Battlcs of History : 
voici trois patchs pour la série de jeux 
d'histoire d'Interactive Magic 
(Alexandre, Hannibal et César). 
Chaque patch s'instatle séparément. 

Patch Operalional Art of War 
1.04b : le dernier palch en date pour 

NOVASTAR CESSE SON ACTIVITE 

Nous avons appris avec beaucoup de 
tristesse que Novaslar, la petite société 
américaine qui éditai! depuis plusieurs 
année- dos disquettes d'extension pour 
la série Steel Paniners, Age of Rifles, Tanks, 
etc., avait décide de cesser son activité. 

David et Martha tandrey on! annoncé 
en Octobre que, malgré lout leur enthou- 

dèremenl de poursuivre l'édition de leurs 
fameuses extensions. Depuis trois ans, 
dans un contexle lie- i (inaiirentiel (exten- 
sions SSI et scénarios gratuits sur internet), 
le' bénéfices n'étaient apparemment pas 
au rendez-vous et la charge de travail trop 
importante pour justifier de continuer 
Movaslar. Le couple Landrey a également 
été très affeclé par la tragique disparition 
île leur lille au debul de l'été. 



le jeu de Talonsoft. Pour installer ce 
patch, le déplacer du fichier peyber 10 
(où il s'inslalle à pâtir du CD] vers le 
dossier du jeu (Tbaw} en maintenant 
la touche CtJr enfoncée. Il suffit 
te de double-diquer pour le lancer. 

Patch multijoueur pour Civ II : ur 
excellent patch permettant de jouet 
à Civiiization II à plusieurs, en chaise 



Tous nos patchs s'installent dans un 
dossier intitulé pcyberlO. 



We/Parir/ii'c 



inte disquettes pour 

ans compte- Je- dur' 
mega-rampagnes. \ovastar a offert aux 
nombreux passionnés de ce jeu une mas- 
se in 1 pression riante de scénarios, la plupart 
de grande qualité et certains proprement 
grandiose- li oinme le- car 1 1 pagnes sur lî.ir- 
barossa ou Stalingrad ou la -erie -ur la divi- 
sion Wiking !). Ce petit éditeur a imposé 
un standard de qualité et un style qui n'a 
pas manqué d'inspirer Cyfier5tratège ! 

Le flambeau de Novaslar est maintenant 
entre les mains de Mike Wood. program- 
meur ries méga-campagnes et qui travaille 
apparemment sur de nouveaux projets. 
Ici ici talions en tout i as a l'équipe de Novas- 
lar pour leur superbe travail er la remar- 
'|ik-ble impulsion dur: uee a la création de 
scénarios hislorii|iie-. Le i.ombat continue ! 




IE SIEGE DE KIE' 



par Jean-Claude Bésida pour The Opers- 
tional Art ofWar. il retrace l'approche de 
la ville de Kiev en juillet 1941 par la 6 P armée 
allemande. Mettant en scène un nombre 
limité d'unités, il est idéal pour débuter à 
ce jeu. L'espace pour manœuvrer esl très 
restreint, et la victoire appartiendra a celui 
qui saura le mieux user l'ennemi sans redui- 
re ses propres forces à néant. 

Atouts du joueur allemand : des divi- 
sions d'un meilleur niveau général que leurs 
homologues soviétiques, deux régiments 
d'artillerie, un régiment de pionniers et un 
groupe de bombardiers |u-fSfi. Concentrer 
cas forces sur un petil 1 1 ombre d'hexagones 
est probablemenl la meilleure manière 
d'obtenir un bon rapport perles infli- 
gées/ perte s subies. Cela dil, le temps est 
court el il ne faul pas finasser inutilement 
'^rocades a la périphé- 



rie se 






s'ils 



nesonl pas Iran s formés en assauls. Un seul 
hexagone est décisil, celui de Kiev, qui com- 
porte les ponts sur le Dniepr. 



soviétique : dc-s lignes 
lorliliees, un tronl reduil a défendre, un 
régiment de chars el le corps aeroporlc, 
de lionne qualité, lace a un ennemi supé- 
rieure! avec un objectif [Jairà tenir, la seu- 
le solution est de prendre racine. Le pre- 
mier rideau dc-fensif hors des ligne- torti- 
llées, constitué d'unité", fatiguées, a comme 
fonction de gagner du temps il ne survi- 
vra pas au premier lo.ir. La ligne prinripale 
de résistance est diliieile a rendre herme- 
lique partout. Placez une division d'in- 
fanterie sur chaque axe d'approche el 
enterrez-la le plu- solidement possible. 
Gardez les blindés el les brigade- antichars 
en réserve lactique. L'artillerie et le QG 

prête à fournir un appui-feu sur les brèches. 
Introduisez rapidemenl les paras et ulili- 
-ez-les païUFiiunieusemenl. Une brigade 
doit êlre retranchée à Kiev même avec 
l'ordre de mourir sur plar e ( « Ignore lusse- 
■I !), les deux autres servant d'ultime re-er- 
ve pour le- autres Ionisations. Ensoite, res- 
te a espérer que le coup de sifflet final 
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NOTRE série de scénarios 
sur la guerre en 
Yougoslavie (voir Cyber 
n° 6 et S) s'achève avec trois 
scénarios sur les combats au 
Kosovo. Mais les événements 
de Bosnie, de Serbie et du 
Kosovo sont certainement loin 
d'être terminés... 

Par Sébastien GNJIDIC 

L'origine du conflit au Kosovo est très ancienne. En 13B9, 
les Turcs battent les Serlies au Champ des Merles et devien- 
nent leurs martres pour cinq ■craies. I es Serbes se révoltent 
plusieurs fois et recrjmlil'.rcnl leur royaume, dont le Koso- 
vo est le cœur historique et religieux Mais guerre après 
guerre, exode après exode, la présent i> serbe s'amoindrit 
dans cette province. Auji njrci'l iLii. le- Albanais, forts d'une 
natalité explosive, forment MO "in de la population. 

Les Serbes peuvent-ils abandonner une province histori- 
quement chrétienne el qui est leur âme '. Le choix à court 
lemte est de garder le contrôle' de la province afin de pro- 
téger leui hérilage culturel el les 150 00(1 5erbes présents 
surplace. A long ternie, le-. Albanais risquent d'être si nom- 
breux qu'il faudra lui -n abandonne?- la province. 

D'un point de vue occidental, doil-on laisser les Balkans 

jour I Car les Albanais sont aussi présents en Macédoine 
el au Monténégro, va t-on obliger ces pays à se séparer de 
leurs terres sous prétexte de lorle natalité musulmane I 



rpulatron son aide. Un résultat sur le terr 
ians doute mais déplorable pour l'image dr 
is rie la communauté internationale. 



LES SCENARIOS 



- i aiarteristioues des lui tes sur il données pour les trois 
narins. La période couverte est en effet courte, sans chan- 
lent majeur dans le moral ou la valeur des troupes. Tous 
" )s sont à jouer du côté serbe. 
Caractéristiqc 



Albanais 






Soarching 
Hilting 
Root 
Quality 




ment car les Serbes ne peuvent se permettre de fusse! 
ville d'important e rester aux mains des rebelles. 

Police spéciale serbe : un BTR-bO, deux sections d'i; 
lerie, une section de mitrailleuses, soutien de mortier 

Rebelles albanais : (rois sections d'infanterie, snipers 
ricades et bunkers. 

Le camp serbe (Red] est attaquant. 

Conseils : vous êtes a 300 m (6 hex.) de votre ariver 
le plus proche. Le moindre mouvement vous 1er.] tomber 
sous la ligne de feu d'une unité albanaise. Déplacez vou: 
extrêmement prude innieiil au départ en privilégiant ui 
détachemenl de rei onnaissain e, constitué du sniper, lit 
BTR-60 et d'un groupe de combat. Utilisez vos mortiers de 
le début de la partie alin de pilonner une zone précise qt 
set vira d'axe de progression. 

Ce scénario ne sera toutefois pas d'une difficulté: gfl 
nie, les Albanais sont en effet assez facile à repérer. Il vou 
faut percer sur la colline du rentre alin de détruite les rebelle 
en retraite de l'est de la carte. 



L'ASSAUT DEL, 



ilpa-i 



■s de 



reprennent brutalement l'inilialivi-. Ce qui n'est à premiè- 
re vue qu'une offensive limitée a des axes routiers se déve- 
loppe d'heure en heure en une offensive générale. L'effort 
principal est fourni ver' l'ouesi ri se heurte à plusieurs plat 
fortes, entre autres Lapusnik (point avancé) et Malisi 
(symbole de la résistance). 

Au final, l'offensive serbe va balayer en trois jours ce c 
les Albanais ont passe des mois a lorliiier et à armer. Le vil- 
lage serbe de Kijevo qui lui le dernier à tenir au milieu i 
masse d'Albanais, esi désenclave el les routes sont ou\ 

Cxontir. Des policiers serbes progressent lors du nettoyage 
d'un village, le 2 août, alors que la contre-offensive se 
termine victorieusement. (ptioloW/Boomerang merci à RairfeJ 



GUERILLA AU KOSOVO 



C'est avec la déromposition île la Yougoslavie que la situa- 
lion commence a se détériorer, l'UCK montant en puis- 
sance à partir de Wiîi. Lasses d'attendre une issue paci- 
fique a leur sort, une partie des Albanais vont commencer 
la formation d'une rébellion oc u Tic. Les liens familiaux avec 
: du nord, la décomposition de l'eial albanais el la 



prol ■ 



ion d'aï 



llie |ii-n: 






-.iijideiiieril plusieurs ■Milliers de combattanh 

Grâce à des allions rapides île ituerilla. au soutien de la 
population el à leur connaissance du terrain, les rebelles 
vont prendre le contrôle de près rie 40 % de la province. 
L'amiee youcos !■,■■ .1 a pol : e spei iale ne leaa.isseiil que 
partiellement et reprennent quelques villages. Des milliers 
de civils sont chasses et l'OTAN, nienace d'intervenir à coup 
de ftappes aériennes Mai. la tactique serbe change sou- 
dain. L'armée yougoslave bloque la frontière pour empê- 
cher l'afflu* d'hommes et de matériel (scénario 1 ) et les 
forces spéciales de l.i poli.e vont q.iant a elles contenir les 
Albanais dans la campagne tout en lentanl de reprendre 
certains points stratégiques 

Les Albanais resles lusque la sur leui terrain tenlenl un 
coup d'édal el investisse: ■! la ■■■ille Hï Irabovac, Il laudra plu- 
sieurs jours aux Serbes pour en reprendre le contrôle [scé- 
nario 2). Après de lourdes perles infligées le long de la fron- 
tière (17-18 |uillel) el la reprise ri'Orahovac (1B-2J juillet), 
les Serbes se sentent prêt pour une attaque décisive. Elle 
est lancée le 25 juillet el se lerminer.i le 27 avec l'écrase- 
ment des fortes albanaises (scénario 3.1. 

Les forces yougoslaves voiil alors r milinuer sur leur lan- 
cée el reprendre la quasi totalité du territoire. Les unités 
rebelles sont repoussées de leurs pi liuls forts grâce â une 
puissance de feu supérieure I a police dynamite ensuite les 
bunkers, brûle les maisons et loule infrastructure. Elle ten- 
te ainsi de priver les Albanais de soutien logistique et fait 



1. LA BATAILLE DES FRONTIERES (17 juillet V)9B) 

Ce scénado se déroule dans la montagne appelée Prok- 

letiie ce- qui vcul dire a peu de chose pies ■■: les Mantilles ». 
Les Albanais, dont les bases sont établies des deux côtés 
rie I.) [ri.irilrere. rl'onl qu'a, passer la mon latrie poui assurer 
le soutien logistique du Kosovo. La première base est en 
Albanie dans le bouri; île ïrnpojl. I e- i étudies qui Iransilenl 
par celte ville sont immédiatement int orpores el équipes 
quand ils ne doivent ■M'- acheter leur armement eux-mêmes 
au profit de la malia locale ! De l'autre cole se tiouve le vil- 
lage de Junik, zone lortifiée tenue par l'UCK en territoire 
yougoslave. Lu lie les deux le- Lyirios iroolien- youijoslaves, 
appuyés pal rie- hélicoptères el rie l'artillerie, tentent d'ar- 
rèlei les ranlassins albanais el leur lavita ille ment en armes 

Cardes frontières yougoslaves : Irors sei lions d'infante 
rie, une section para (de la brigade de Nis), un Mi-B légè- 
rement endommagé, appui de mortiers et d'obusiers. 

Rebelles albanais ; huit sections d'inianterie. 

Le camp serbe (Red) est attaquant. 

Relies spéciales le joueur serbe n'a pas le droit de fai- 
te feu, en aucune manière, sur les unités '0 trouvant en ler- 
riloire albanais. La fronlieie est matérialisée par le cours 
d'eau et se poursuit en diagonale vers lu nord-ouest jus- 
qu'au second cour d'eau. Par ailleurs, les objectifs repré- 
senlenl des ravitaillement en liansil. ils sont ( onsidérés com- 
me perdus s'ils passenl sous i.oni-'oli-' albanais el il estinter- 
dil de les reprendre... 

2. CONTRE-ATTAQUE A ORAHOVAC (19 juillet) 

La ville d' Cl rai" p\ ai esl | irise par on assaut surprise â la mi- 
juillet. Les Albanais niellent a profil letcmp- que les Serbes 
s'organisenl pour morilei îles barricades rie lorluneel creu- 
ser des tranchées mais uni- rontre-alMque survient rapide- 
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;■ rie rebelles 



aptes ledemanlelemenl des dernières barricades. Plu. an 

sud les victoires sont tout autant rclcn lissa nies. L'offensivi 

est poussée jusqu'au village de lunik qui est encerclé er 

quelques hi'oie-". bloquant ainsi plusieurs cen 

parmi les plus extrémistes. L'offensive aura 

mais le commandement seroc en décide aL 

nue sur sa lancée el détruit toutes les poches albanaises. 

Police spéciale serbe . hélicoptère Mi-6, quatre sellions 
d'infanterie, soutien de mortiers et d'obusiers, deux pi 
tons rie BTR-(.cl el 1 de BRL1M-2. mitrailleuses el éclaire. 

Rebelles albanais : barricades, quatre sections d'infant» 
rie, snipers el nids rie mitrailleuses. 

Le camp serbe (Red) est attaquanf. 

Conseils ; la seule véritable difficulté de ce scen 
de dans la vitesse ri 'exécution. Le corn m a prie mer. 
en effet décidé de mener le plus rapidement pos! 
ir ollensive qui n'en es; qu'a son début. Reste qu' 
a rien de se précipiter sous peine de ne pas utilise 
ment toutes les ressourt es a disposition. Douze to 
blent assez pour reprendre le village. Éliminez les points 
d'appuis à coups de mortiers, n'hésitez pas à 
blindes pooi ensuite nettoyer à l'aide de votre infantetie. 
Les Albanais n'ont quasiment pas d'armes antichar 
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APRES une campagne 
Steel II située au Tchad 
(Cyber n" 3), nous vous 
proposons une nouvelle cam- 
pagne hypothétique, située 
cette fois en Bosnie ! Votre 
unité, composante de la SFOR, 
va devoir faire face à une 
dégradation dramatique et 
imprévue de la situation... 

Par Joël MONTAGU 

Cette campagne se' déroule en Bosnie, dans une 
région située au nord-est de Sarajevo. Depuis les 
accords de Dayton en 1995, cette région est 
comme le reste de la Bosnie sous contrôle de la 
SFOR (auparavant appelée IFOR), force interna- 
tionale chargée de faire appliquer les accords. La 
SFOR est composée de trois divisions multinatio- 
nales : une sous commandement français, une 




BOSNIE 1999 

CAMPAGNE COMPLÈTE POUR STEEL PANTHERS II 



mmandemer 



anglai. 



La région qui nous intéresse est située dans la 
zone de responsabilité américaine, non loin de la 
zone de responsabilité trançaise. Les principales 
unités qui y stationnent sonl les suivantes : 

- le secteur US : deux brigades américaine, une 
brigade russe (deux balaillons de parachutistes 
mécanisés), une brigade nordique (un bataillon 
mécanisé et un escadron blindé danois, un 
bataillon mécanisé polonais, un bataillon mécani- 
sé norvégien et un autre suédois) et enfin une bri- 
gade turque (deux bataillons mécani- 
sés et un escadron de chars M60). h r,*-]/-- y ,!..*„, t-J^\* 
La plupart de ces brigades possê- pj^^j^XlJL & >J 



talent certain de l'état-major français pour trouver 
des noms de code!). 

- le secteur anglais, qui ne nous intéresse pas 
(pour cette campagne du moins—), comprend 
essentiellement des troupes anglaises et cana- 



LA SITUATION 



dent aussi une batterie d' 
des éléments de génie et de 



- le secteur français : une brigade 
française, une brigade franco-alle- 
mande (un bataillon d'infanterie alle- 
mand, un bataillon français et un 
bataillon ukrainien), une brigade ita- 
lienne (un régiment d'infanterie 
mécanisée, un escadron de 
un escadron de blindés légers, n 
forcés d'un bataillon portugais) 
une brigade espagnole (dont la 
responsabililé se trouve au sud-ouest de Sarajevo, 
loin de la région qui nous intéresse). La division 
multinationale sous commandement français est 
appelée Division Salamandre (on reconnaît là le 




Bosnie-Herzégovine, mars 1999 

Suite au lancement de la campagne présidentielle 
le président Clinton, afin de mettre son 
candidat et vice-président Al Clore 
en bonne position pour la course à 
la Maison Blanche, a décidé de 
mettre un terme à la présence de 
troupes américaines en Bosnie. 
Pour achever la mission de la SFOR 
en beauté, il a besoin d'un coup 
d'éclat à l'attention de l'opinion 
publique américaine. Il a donc 

portance de l'a mes la lion des crimi- 
nels de guerre qui continuent a 
des [ours paisibles en Bosnie 
être inquiétés par les forces de 
l'OTAN, plus de trois ans après que 
les mandats rie recherche aient été lan- 
cés par le Tribunal [ien.il international de La Haye. 
Un des objectifs secondaires de l'opération est 
ussi de calmer les ardeurs de certains au Kosovo. 
Un vaste coup de filet va donc être lancé sous 
22 



i VAB du I 10' RI aux couleurs de la SFOR 
.lus en livrée blanc de la FORPRONU) appui 
d'un demi-peloton. La puissance de feu des b 



peu, conjointement par les forces de l'OTAN en : 
Bosnie. La simultanéité des différentes parties de 
l'opération est primordiale pour qu'aucun des 
hommes recherches ne réussisse à s'échapper. ; 



Vous êtes le capitaine Thomas, du 110 e régi- 
menl d'infanterie, intégré a la brigade franco-alle- 
mande. Votre compagnie en est à son 2 e séjour | 
en Bosnie, et havaille étroitement avec les AMX- 
10 RC du 3 e hussards et les fantassins n 
du bataillon allemand. 

Vous auriez, dû normalement quitler la Bosnie la 
■ dernière, après que 

i groupement destiné a servir de rés 
.■ au bataillon français de Sarajevo, v< 
sous vos ordres votre compagnie d'infanterie 
■ 110 », à laquelle on a adjoint ui 
peloton d'AMX-10 RC du 3 è hussard. 

Vous apprenez maintenant la raison du prolor 
gement de votre séjour: c'est en effet cette nu 
qu'à travers toute la Bosnie est lancée l'opération 
destinée à capturer les hommes recherchés poi 
crimes de guerre par le TPI. Votre compagnie e 
chargée de l'arrestation du Serbe Radovko 



Mlaradic, officiellement (■: disparu », mais qui est 
toujours en fait l'un des principaux dirigeants de 
l'armée des Serbes de Bosnie. Divers renseigne- 
ments ont permis d'établir qu'il vil retranché dans 
un hôtel de montagne à l'ouest du petit village de 
Vucka Luka. 

Les forces qui [e protègent ne sont pas connues 
avec exactitude, mais on peut estimer qu'il a 
autour de lui l'équivalent d'une compagnie pour 
sécuriser les principaux accès à son repaire. 

Le principal danger pourrait venir du bataillo 



serbe stationni 

mètres de là, et du fart que toute la 

ment attachée aux extrémistes 



dizc 



e de kilo- 
e est forte- 



tion dès que la nature de l'opération 

Pour mener à bien votre mission, 
vous disposez de votre compagnie (à 
l'exception d'une section affectée à 
la garde du casernement! renforcée 
d'une section du bataillon allemand. 

Un détachement héliporté du COS 
(Commandement des opérations 
spéciales] se tient prêt à inter 
ainsi que rieiiv délit oplères c.le c 
Gazelle. 



5 mars 1999 : l'aube es! proche, 
recevez par radio l'ordre de déclenchement 
de l'opération. Faites lancer les moteurs, la ch, 



ibat 




Valeur des hexagones de victoire du scénario 1 : 

- 30 points : 47-49 / 45-24 / 58-21 / 7347 / 75-52 

- 50 points: 70-30 / 88-23 / 94-57 



INSTALLATION 



Première étape, installez le patch 1.1 fourni avec 
le CD-Rom de ce numéro (ou d'un précédent) si 
ce n'est pas déjà fait sur votre version de Steel. A 
Ju CD-Rom, ce patch s'installe directement 



? fichh 



slee!2, il suffit e 



e de le 



cuter. Attention, si vous disposez de la version 
française de Steel2, lancez le patcd à partir du 
menu ■ Exécutez « de Windows 95 avec la com- 
mande : sp2v1_t.exe -ignoremissing 

Une fois le patch installé, relancez l'interface du 
CD-Rom Cyber el installez la campagne, le CD de 
CyberSfratège procède à l'installation de tous les 
fichiers nécessaires. 

Attention, l'installation remplace trois ficdiers 
mob originaux : mob06 (OB français), mob!3 (OB 
USMC car cette campagne a vampirise » la cam- 



pagne d'origine Okinawa qui faisait jouer les 
Marines) et mobtS (C )P. hongrois remplacé par un 
OB serbe). Les mob d'origine sont placés dans un 
fichier mobsavelO, pensez à les remplacer une 
fois la campagne achevée. 

Plusieurs fichiers word accompagnent aussi 
cette campagne (mobsfor.doc et mobserbe.doc) 
qui donnent des détails sur les unités utilisées par 
les deux camps, et conseils.doc qui fournit 
quelques conseils tactiques sur chaque scénario. 
Tout est prêt ! Lancez Steel2, allez dans l'écran 
de sauvegarde et lancez la sauvegarde 
■ Campagne Bosnie 99 >. Voici l'écran du tour 1 
de notre 1 er scénario, appuyez sur la touche H. 
Examinez les formations A à G, voici 
votre compagnie renforcée, ce sont 
les forces que vous commanderez 
tout au long de cette campagne, ce 
sont les hommes donl vous êtes res- 
ponsable : 
A0 : c'est vous! 

C, D et E : vos trois sections de mm- 
| bal, montées sur VAB. 

la section d'appui rie votre com- 
pagnie (un VAB 20 mm, un sniper 
lourd et deux équipes Milan portées par 
in VAB). 

C : le peloton du 3 e hussard composé de 
trois AMX-10RC et trois équipes d'éclaireurs 
sur VBL 

Cliquez maintenant sur Exil et examinez le pla- 
cement de vos troupes. 

Vous voyez que la section censée être restée au 
cantonnement est placée dans le coin haut 
gauche rie l'écran, derrière une ligne de crête qui 
« ferme » le coin. N'utilisez et ne déplacez pas ces 
unités pendant ce scénario. Dans plusieurs scé- 
narios de la campagne, une parlie de vos forces 
sera ainsi mise rie côté, en fonction des choix que 
vous aurez faits auparavant. 

Ca y est (enfin I), vous êtes prêt à mener vos 
hommes au combat... 
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mforlsetœmiila, 
; vous attendez pas i 
chars Leclerc pour le 2 e 

2. Vous ne devrez utiliser la fonction « Fix » 
(Réparation) de l'écran d'après-scénario qu'en 
fonction des instructions qui vous seront données 
dans le fichier texte de chaque scénario. La fonc- 
tion « Change » ne sera jamais utilisée. 

i. Au cours de la campagne, veritiez de temps à 
autre dans les Préférences que Air Strike est bien 
réglé sur 25. Si jamais le texte d'u 
accorde un appui aérien et que vous 
que vous n'avez pas d'avions disponibles à l'achat, 
sortez du programme (vous avez bien entendu 
sauvé la fin de partie précédente...) et rechargez 
votre sauvegarde, cela, devrait solutionner le pro- 
blème. 

De la même manière, si la composition d'une 
formation que vous devez acheter comme force 
rie soutien ne correspond pas à la composition 
proposée dans l'écran d'achat el que vous ne pou- 
vez pas effectuer directemenl la modification dési- 
rée, sortez de l'écran d'achat de cette f 
23 



z-y. Répétez l'opération plusieurs fois 
e jusqu'à ce que la composition pro- 
posée corresponde à la composition indiquée 
dans le texte du scénario (cela risque d'arriver 
notamment pour la formation « Civils » que vous 
devez acheter dans le scénario C). 

4. Certains textes de présentation des scénarios 
sont assez longs et donnent de nombreuses indi- 
cations sur l'achat des forces de soutien et le pla- 
cement des unités. Pensez à prendre des notes I Si 
vous disposez d'une imprimante, vous pouvez 
imprimer ces textes : leur nom est indiqué dans la 
première ligne (généralement du type 
campgfri.lxl, où * esl une lettre entre a ef i) 

5. Cette campagne a été conçue avec la version 
1.1 de Steel Panthers 2, et les mob SS1 accompa- 
gnant cette version, hormis les trois mob (mob06, 
mob13 et mob38) fournis avec la campagne. 
Toute autre installation est susceptible d'amener 
des dysfonctionnements dans certains scénarios 
delà campagne. En revanche, l'utilisation des nou- 
veaux camouflages (inclus clans le dernier numéro 
rie Cyber) ne pose aucun problême, 

6. Cette campagne a élé conçue pour être jouée 
en suivant toutes les règles spéciales que vous 
venez rie lire, elle perd tout intérêt si vous n'en 
tenez pas compte. Pour toute précision, éclaircis- 
sement, vous pouvez contacter l'auteur sur son 
adresse e-mail : ]oel. mon tagu@wanadoo.fr 

Bon jeu ! "1 

En voient l'insigne du I lO 1 régiment d'infanterie et relui du 
bataillon français de la SFOR, rassemblant reçu du 110, la 
soutache du ] e RH, le cor de chasse du 8 e GC et l'insigne 



ARBORESCENCE 
DE LA CAMPAGNE 




LA SERIE d'articles consacrés 
à la création de scénarios 
pour l'incontournable 
Civifizan'on II prouve la richesse 
des possibilités offertes par ce 
programme. CyberSfrafége se 
devait de relever le défi : voilà 
qui est fait, avec un scénario 
totalement inédit sur le monde 
de Warhammer j 

Par Laurent-Xavier LAMORY 

Aptes des mois d'attente, voici enfin le scénario 

quatre numéros. Son but ? Vous replonger dans 
l'atmosphère magique de Warhammer et simuler 
la lente évolution des nations humaines du Vieux 
Monde, ainsi que sa lutle sans fin contre le 




profondes modifications 
aux terres du Vieux 
Monde. La partie est 



contre Molmil,leChaoss 

regroupe pour eontn 

attaquer, (dans le 

illustrations de cet articli 

les noms des villes ont et 




POUR CIVILIZATION II 



el les Gohlinoides. Votre serviteur espère 
si parvenu à un résullat acceptable... Mais 
e toujours, ce sont les utilisateurs qui juge- 



GENERALITES GENERALES 

1 - Cet article n'est pas un guide pour gagner, ni 
une redondance de la documentation, mais il 
tente d'édaircir quelques points el d'expliquer les 
raisons de certains choix afin de vous aider dans 
votre travail de « scénariste >, Si vous aimez l'in- 
connu el les découvertes, vous pouvez tout à fait 
ne pas le lire pour l'instant II en va de même pour 

l'exception des trois premiers chapitres dont la lec- 
ture est indispensable s une bonne approche du 



2 - L'un des principaux problèmes auxquels se 
heurtenl les vaillants i nncepteurs est le program- 
me en lui-même. Car la machine joue mal, très 
mal, et surtout elle éprouve de grandes difficultés 
à comprendre les idées de prime abord géniales. 
C'est la raison pour laquelle le scénario 
Warhammer est plus spécialement conçu pour 
jouer les communautés humaines. Et quelle que 
soit celle que vous choisissiez, c'est votre peuple 
qui doit devenir le moteur du développement des 
humains. 

3 - Gvilizaiion II est un jeu où la machine triche 
en abondance pour essayer (avet:. plus ou moins 



de bonheur) de rivaliser avec l'esprit humain ; et 
cela d'autant plus que l'on joue à un niveau élevé. 
Comme notre scénario Warhammer est prévu 
pour le niveau « Empereur », ne soyez pas étonné 
par les résultats parfois élonnanls de la machine 
(comme son trésor toujours en hausse). 

4 - Bien que n'étant pas très éloigné du concept 
original, le joueur se doit d'oublier les réflexes 
acquis au cours des parties « normales » (comme 
d'ailleurs pour tous les scénarios). Le Vieux 
Monde à ses exigences, ses règles et (hélas) ses 
limitations. 
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GENERALITES SPECIFIQUES 

1 - Les nombreux tests ont montrés que les parties 
pouvaient être l'orl différentes en fonction des voies 
technologiques choisies. Les diverses ramifications 
de l'arbre humain. ,i quelques exceptions près, per- 
mellent d'atteindre rapidement plusfe 
Cktessous à ffludie. Ce vaillant Chasseur brecii 
courageux pour s'a 





reste la fermeture des six 
portails chaotiques pré- 

9 Vous n'êtes pas seul 

Beaucoup de joueurs 

ont un jeu très « perso », 

leur principal défaut 

étant de mépriser la 

et de croire que 

est dû (fcf 



•blèr 



H ? I! ose 

f 50 Or ), Ce 



; ales. Certaines sont moins primordiales que 
dans le jeu originel, comme par exemple la Poterie 
qui autorise la construction des ( ire.nie.rs (certaines 
villes peuvent même se passer de cette structure 
pendant une longue période) ; alors que d'autres, 

me le Travail du fer qui donne accès à 
l'Infanterie sont vitales pour voire survie. 

2 - Ce scénario se veut difficile, le joueur doit être 
près a subir des revers, de mauvaises surprises et 
parfois même des pertes de terrain. Il existe des 
joueurs qui supportent très mal que la machine 
prenne parfois l'avantage et qui abusent de la com- 
mande « Recharger la dernière sauvegarde » à la 

îdre difficulté... Dans ce cas de figure, le plus 
simple est de baisser le niveau de difficulté du scé- 
ario pour trouver le bon équilibre. 

3 - Warhammer pour Civilization II n'est pas un 
cénario à « objectifs », vous ne devez pas accom- 
plir telle ou telle tâche pour gagner. Car même si 
quelques villes objet til onl été délinies et un vague 
système de points de victoire instauré, son ambi- 

?st de vous divertir en simulant l'évolution des 
nations humaines du Vieux Monde. Le but ultime 



Solulion .in problème du dernier numéro 

Alors, comment a-l-il ete possible- dr mettre en place 
cinq arbres des Ici. in n .h iL-.it- ■ indépendants I La répon- 
se est simple : ils ne si ml absolument pas indépendante I 

La base de l'arbre est formée par - l'arbre commun », 
qui possède cinq ramifications. La première se dirige 
obligatoirement de- le> Techn<jlui;it's du lutur, tandis 
que les quatre autres son! dédiées a chaque culture en 
jeu. Plusieurs avancées inutiles (nommées Tech Stipp 1 
à fi) servent de îtwie tampon el sont données à détour- 
ner l'ordinateur de cette vole. 

Toute la dilïic ullé est de trouver le bon dosage entre 
la durée totale du si in.iriu ci la ulcs-c de recherche des 
avancées (qui dépend de nombreux fadeurs). Ce point 
n'est pas totalement réglé pni.ii le si enariu Warhammer 
elil se peut que certaine-, lullures .lien; actes à des avan- 
cées qui ne les concernent, pas dans les lins départies ; 
mais cela n'est pas un problème majeur qui sera ajuste 
au fil des nombreux tests qu'il reste à effectuer. 

Note : le contenu de t el encadre est vn Ion lai rement 
inexact sur un point pretis. ces i al in dr laisser quelques 
surprises aux joueurs... 



a fois pour er 
js retrouver i 
ail qu'affaibli 



mailles rie jeux de 
rôle, doit être évité dans 
r e scénario. Même si 
une petite guerre avec 
ses voisins de temps à 
autre pour la possession 
d'un emplacement straté- 
gique fait du bien au 
moral des troupes, vous 
ne devez pas oublier que 
c'est unie que l'hui 
parviendra à résistera 
puissants 

Sachez flatter les autres 
tirer des bénéfices et pour 
/ec lout le monde a dos ; 



toute 



LES SPECIFICITES 
DU SCÉNARIO 



• Aventuriers et Héros 

Les Aventuriers, unité que vous ne pouvez pas 
lever, apparaissent plus ou moins régulièrement 
près de l'une de vos t apilales Iles chances sont de 
1/40 pour l'Empire, 1/60 pour la Bretonnie, 1/80 
pour Kislev et 1/100 pour l'Estalie). Malgré leurs 
caractéristiques nettement au-dessus de la moyen- 
ne (surtout en début de parlie), les Aventuriers ne 
sont pas destinés à participer aux offensives mili- 
taires ; ils succombent en général assez rapide- 
ment aux nombreuses contre-attaques de l'enne- 
mi. Leur premier point fort est leur grande mobili- 
té, qui alliée à leur puissance, vous permet d'inter- 
venir rapidement dans les zones sensibles. 

Leur second avantage vient de leur capacité a 
attaquer les unités aériennes, ce qui permel de 
commencer l'exploration (et l'élimination) des 
nombreuses « Tour » qui parsèment la carte ; mais 
ceci ne doit être entrepris qu'une fois vos 
Aventuriers passés vétérans. C'est la raison pour 
laquelle il n'est pas rare de croiser ces vaillanls per- 
sonnages à la recherche de quelques « Gobs » 
égarés, dans le but de gagner de l'expérience ! 

Le facteur aléatoire implique qu'il peut se passer 
de longues périodes sans la présence de cette pré- 



ARBRE COMMUN 




Sous chaque technologie sont indiqués les ur 
bâtiments et merveilles (nolées par "*) qui peuvent 
construits une lots la technologie acquise. 



LE CD-ROM DE CYBER 
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ARBRE CHAOTIQUE 
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cieuse unité, alors que plusieurs peuvent être 
créées en un cours laps de temps ; c'est pourquoi 
il est sage de toujours garder un groupe 
d'Aventuriers en réserve pour de pouvoir réagir en 
s danger pressant. 



Les Héros, quant à eux, n'apparaissent que lors 
d'événements bien précis, et dans le meilleur des 
cas vous ne posséderez que deux unités de ce 
type. Leur impressionnante vitesse de 3 (soit 9 
cases avec la compétence « Alpine ») et leur puis- 







V Tours cl Donjons 
Bon nombre de ces 
unités bloquent des pas- 
sages importants, ou 
simplement oblige le 
joueur pressé à effectuer 
un détour pour éviter 



prompt n et I rivage rk's plus «éiiantc^ d'entre elles. 
Mais il ne faut pas perdre de vue que leur élimina- 
tion rapporte également de conséquentes 
sommes d'argent, qui peuvent être d'un grand 
secours pour soutenir une politique en déficit. 

Dans le principe, les Tours sont plutôt destinées 
aux Aventuriers, alors que les Donjons sont réser- 
vés aux Héros ; mais vous devez être prudent, 
car si ces forteresses ont déjà subi des assauts 
infructueux, il y de fortes probabilités qu'elles 
soient devenues vétéran, ce qui peut se révéler 
fatal pour des Aventuriers trop hardis. Les diffé- 
rents sortilèges, puis les Répurgateurs bousculent 
les données du problème, car s'ils sont d'un sou- 



, justifient I 



Chaos.qu'il devient urg 
de combattre en bâtiss 
des Hôpitaux. 




LE CD-ROM DE CYBER 



LE TRAVAIL EST LOIN D'ETRE TERMINÉ 
Les multiples lest* d'un scénario amènent souvent des 
modifications telles que ['on i-i ubli>;t- de recommen- 
cer la partie depuis le débul pour en apprécier les effets. 
Défait, le commencivnenl d'un scénario est donc beau- 
coup plus peaufiné que la fin, ce qui est le cas du scé- 
nario Warhammer. La version fournie avec ce numéro 
sera dont encore améliorée, et lj nomullc moulure sera 
normalement â votiv disposition dans CyberSlralège 
n° 11, |e reste d'ailleurs a voire disposition pour toule 
critique (gentiment formulée, altrnlion !) ou observa- 
tion : lamory@ibm.net 

Par manque de lemps, je n'ai pas inclus les Lrédits et 
les remerciements dans la dot umenlation ; vous les trou- 
vère/ donc (en attendant la version 2 du scénario) à la 
lin de cet article. 

|e liens â signaler que je laisse mon travail à la dispo- 
silion de foules le- personnes qui d ésl reraient dévelop- 
per des scénarios situes dans le Vieux Monde; la seule 
chose que je demande est qu'elles nie fassent parvenir 
leurs résultats. 

Nouveautés- prévues dans la version 2 : en plus des 

différents réglais à ellei tuei. je pense supprimer les 
Casernes, les unités ne pouvant alors obtenir le statut 
de vétéran que par le combat [merci à John Ellis via le 
site de Thierry Houeis. dédie ,i< ivJ pour celte idée simple 
el originale rvv-ww.perso.hol.ir/~thouen). telle option 
augmentera l'intérêt de la gestion des i 



■e pour 



lephas 



Quelques jjraphisr 
me le côté archaïque des premières unités disponibles. 
Enfin (pour l'instant;, je pense indure l'apparition régu- 
lière de colons ri ihlim lïdes e! uiaolrques pour simuler 
l'implantation de nouvelles colonies et l'ouverture de 
portails du Chaos. Il e-l vraimenl dommage que le fichier 
FVFNTS soi! aussi limité en taille. 




tien efficace, ils 

former la cible en vétéran avant 

Ces! pourquoi si vous les utilisez, vous devez le 

faire en force, afin ri' 

s moyens, pour qu'ils fassent tout 
le travail. 

• Science, luxe et impôts 

La pluparl des structures ont un coût d'entretien 
eleve. et même si beaucoup rie vos villes n'auront 
jamais besoin d'un certain nombre d'entre elles, le 
risque est grand de se retrouver rapidement avec 
une trésorerie en déficit. E! ce d'autant plus qu'il 
est souvent nécessaire rie mettre un peu de luxe 
afin de contrer le mécontentement de la popula- 
tion. Comme il est vital de c 



de recberebe raisonnable (en dessous de 30 
tours), se sont généralement les impôts qui sont 
sacrifiés. Heureusement, des Aventuriers efficaces 
(et chanceux...] peuvent approvisionner les coffres 
pendant un certain lemps. 

Un autre bon moyen de gagner rie l'argent est 
rie l'aire appel â la bonne volonté de vos voisins. 
Selon toutes probabilités, vous disposerez sur 
eux d'un certain avantage technologique ; il suf- 
fit de leur donner une avancée en cadeau de 
temps à autre el de leur demander en retour 
un soutien financier, qui peut parfois atteindre 
les 1 000 Or. 



ARBRE GOBLINOIDE 





Taxes Avancées 



• Sortilèges 

Le Missile magique 

morclial d'entamer leur recherchi 
senl les puissants Démons de Khorne 
tifiés, ils assurent la garde des villes li 
sées et peuvent toujours servir de 



première arme 
du Chaos, et il est pri- 
que surgis- 
plus i"'\|10- 

offensi- 



Les Boules de feu 
pour l'attaque, de ni 
uniquement sur les 
plus spécifiquement 
fortifications. 



i de cibles, 
sont à utiliser uniquement 
me que les Eclairs, efficaces 
ribles terrestres et navales, 
elles sont protégées par des 



S'il est vrai que la gestion des déplacements des 
dilk'renK snrlilèjJ'-'v es! p.irlois laslidieuse (ils doi- 
vent impérativement finir leur tour sur une unité 
porteuse), te problème peut être en partie résolu 
par la mise en place d'un réseau de Tours de 
Sorciers, servant à les amener rapidement et faci- 
lement aux points névralgiques. Les Guiides de 
5orciers 3 ne sont pas utiles que pour le transport, 
elles autorisent la fabritalion île sortilèges vété- 
rans, caractéristique qui augmente leur puissance 
de façon conséquente. 

• Barbares el monstres errants 

L'activité bnrharo <. 




qui implique des raids 
réguliers, venant de 



udel' 






terres. Il ne faut pas être 
effrayé par les caractéris- 
tiques relativement éle- 
vées des diverses unités 
barbares, car à l'excep- 
tion des Skavens 
d'Abjectalie, elles ne 
n'ont jamais le statut de 
vétéran lors de leur appa- 
rition. De plus, le pro- 
gramme a la fâcheuse 
manie de » coller » 
quelques-uns uns de ses 
barbares contre les 
diverses unités aériennes 
disséminées sur la carte 
(Tours, Donjons et u 



utiliser les Sorciers c< 
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Montagnes ») ; il faut considérer cela comme une « 
occupation » de la zone en question. 

Vous disposez maintenant de tous les éléments 
pour vous lancer dans notre grand scénario 
Warhammer. Nous vous recommandons vive- 
ment de lire au préalable le fichier d'explications 
détaillées (en Word 47, désole pour ceux qui n'ont 
pas ce programme, mais il nous fallait inclure 
tableaux et images). Bon courage et que l'esprit de 
Sigmar vous accompagne ! 3 



ETAPLUSIEURS ! 
Par manque de temps (encore h. il n'a pas éle possible 
de tester ce scénario a plusieurs participants humains. 
Mais tout semble indiquer qu'il possède les atouts pour 
ce type de parties. Al in Je vuu; donner l'opportunité 
déjouer contre des adversaires laits de chair el de sang, 
nous avons inclus sur le CD de ce numéro un logiciel 
prévu à cet effet et distribué en shareware : Mulli- 
PlayerCiv2, réalise par rleu. Français. Guillaume lay et 
Sylvain Labasse. D'une installation el d'un ernplui faci- 
le, MPC2 ouvre, si vous avez la chance d'avoir assez de 
lemps libre..., de nomuau» honzons dans le plaisir de 
i'.raer a l.ivilizjtioil il ! 



Histoire 



A PEINE plus d'un an 
après la version II, 
Caesar, le grand jeu de 
gestion de ville romaine édité 
par Sierra, nous revient dans 
une nouvelle version, encore 
plus belle et dont les concepts 
évoluent notablement. 

Par Eric TENG 

La série des Caesar s'inscrit dans la lignée des 
grands jeun de gestion urbaine à la Sim-City, ['origi- 
nalité ici étant te contexte historique, la période 
romaine, et l'objectil, devenir César ! Avant de pré- 
senter les changements apportés par la version 3, 
revenons sur les grands principes de Caesar. 

De façon traditionnelle, la partie débute alors 
que vous êtes en charge de la londation de votre 
première pelite cité. Vous disposez pour cela d'un 
terrain nu et d'un pécule. Tout l'intérêt du jeu 
consiste évidemment à inveslir à bon escient afin 




CAESAR III 

TOUS LES CHEMINS MENENT À ROME 



d'attirer les immigrants dans votre ville. 

Chaque investissement vous permet de «. meu- 
bler » votre réseau de cases vides. Évidemment, en 
tant que représentant de la puissance publique 
(l'Etat), vous ne pouvez inveslir que clans les biens 
d'équipement, l'armée, les fonctionnaires et la voi- 
rie. Vols mette; ainsi des terrains viabilisés à dis- 
position de colons qui viendront ou non s'installer. 
Ils prospéreront si les équipements publics sont à 
un niveau suffisant et toute la finesse du jeu réside 
dans l'adéquation entre l'offre des ces équipe- 
ments et leur demande, c'est-à-dire entre ce que 
vous proposez à vos administrés et ce qu'eux sont 
capable d'utiliser. Bâtir un cotisée dans une ville 
peuplée de béotiens logeant sous des tentes, voilà 
un investissement inulile ! Évidemment, vous cour- 
rez à la banqueroute si vous multipliez ce genre 
de gaspillage. 

Au fil des mois, votre ville croît, les besoins de 
vos administrés augmentent (protection, loisir, tra- 
vail, nourriture, produits finis! alors qu'eux mêmes 
s'enrichissent et vous rapportenl plus d'impôt. La 
roue tourne et une économie virtuelle simplifiée 
se met en route, les habitants travaillent et vous 
apporteront de nouvelles sources de profit, que 



vous investirez à nouveau. Un modèle d'écono- 
mie de marché idéal, sans inflation ! 

C'est vous, despote, qui décidez du type de 
fabrique et de fermes à implanter, du salaire des 
fonctionnaires, du taux d'imposition, etc. Vous ne 
pouvez par contre rien pour l'habitat qui reste, on 
l'a vu, du domaine privé, seule voire population 
pourra l'améliorer. 

L'intégralité des moyens de production vous 
appartient, c'est donc également vous qui empo- 
chez les dividendes de la vente de la production. 
En dehors de la taxation des industries qui vous 
rapporte, cette vente ne produit des bénéfices que 
si vous avez ouvert des routes commerciales avec 
des villes voisines de l'empire. Il vous faudra donc 
choisir judicieusement votre production afin de 
l'adapter à celte demande potentielle, ou alors 



choisir d'ouvrir une rn 
client dont les besoins correspondent à votre pro- 
duction. S'ajoule à ces échanges commerciaux la 
demande de votre population qui, pour évoluer, 
aura besoin de nourriture et de bien d'équipe 
ment Si vos premiers habitants survivent de la 
cueillette, les générations suivantes auront du mal 
à le supporter, il leur faudra une nourriture variée. 
Autre tâche qui vous incombe, celle de la consti- 
tution des armées. Vous devrez construire les bara- 
quement, casernes et académies nécessaires à la 
formation des diffei entes tiuilcb : légionnaires, auxi- 



Ctontre : l'écran de démarage du je 
la vue d'une bette rite romaine au i 
Rome peut être ! 



in fond 




WIN 95 



Jeu CD-Rom PC en François édité par Sierra ■ 
Cendant. Nécessite un Pentium 110 avec 16 Ma, 
sous Windows 95. 
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existait dans Caesjf 1/ a été suppr 

blemenl clans l'air du temps, v 

posée uniquement de proiessionnels ! 

A quoi sert celte armée '. I! peul exister dans cer- 
taines provinces, voire même dans le voisinage 
immédiat d'une nouvelle colonie, des indigènes 
mal intentionnés et qui en veulent à vos bien et à 
l'intégrité physique de vos administrés,,. Il s'agit 
donc de défendre votre ville des invasions barbares 
et des pillards do tous poils. 

Tous cet enchevêtre me ni île choix possibles et le 
nombre infiniment grand des paramètres à gérer 
rendent la progression du jeu difficile à suivre. 
Heureusement, une série d'aide à la décision et 
des conseillés avisés vous indiquent quel para- 
mètre corriger pour progresser. Toute la difficulté 
sera pour vous de hiérarchiser les demandes. 

Ces investissements « intelligents » alliés à une 
gestion rigoureuse vous permettront bientôt d'at- 



votre contrôle. Au fil des pro- 
bien tôt la majorité et 
pourrez alors vous faire élire César ! CQFD ! 



RELOOKAGE COMPLET 



cette version 3, le joueur de 
Caesar II n'est pas dépaysé : l'écran est toujours 
partagé en deux fenêtres, avec une vue en pers- 
pective de la cité, à gauche et un tableau de com- 
mande à droite. Première, amélioration, ce tableau 
peut maintenant s'effacer sur la droite et laisse la 
ville sur un quasi-plein écran. Cette option se justi- 
fie d'autan! plus que le visuel du jeu s'est grande- 
ment amélioré : la présentation est somptueuse, et 
le décorum très réussi relègue, c'est le cas de le 
dire, Caesar II aux rayons des antiquités ! 
Les graphismes sont beaucoup plus soignés, quoi 




u effectuent » l'effet auparai 
L'agencement d'une ville do 
façon encore plus précise, er 
vont réaliser ces citoyens roi 



mages qui peuplent v 
m plus grand, car ce s 



pose également c 
ble, et ne repose p 



que parfois moins lisibles. Les animations ont éga- 
lement gagné en finesse, tout un petit monde évo- 
lue sous vos yeux ; les soldats s'entraînent dans les 
casernes, les enfants sortent en courant de l'école, 
les ouvriers tirent leur charrettes de produits vers 
les entrepôls. L'inconvénient de celle escalade de 
détail est évidemment un besoin accru en puissan- 
ce de calcul. Les trois modes vidéo disponibles 
(taille de l'écran) seront à ajuster en fonction de la 
puissance de votre machine. 

Les bandes sons sont plaisantes, vous pouvez 
ainsi questionner les habitants de votre ville pour 
obtenir de précieuses indications : pourquoi celui- 
ci quitte son logement, comment marche les 
affaires d'un autre ou comment ressent-on la cri- 
minalité. Quelques petits films ponctuent les évé- 
nements importants de la vie de la cité : envoyé de 
César, festival, etc. Encore une fois, l'environne- 
ment est très agréable, le rendu exceptionnel, on 
esl réellement plongé dans l'ambiance d'une cité 
romaine comme on se l'imagine... dans Astérix, car 
l'ensemble reste dans un cerlain flou historique ! 



UN SYSTEME DE JEU 
REMANIÉ 



îodification la plus visible de la version II à la 
-te sur la gestion de régions. Si l'accès au 
iu o province » existe toujours, son rôle a net- 
ît diminué. Ce tableau n'a plus qu'une valeur 
tive, plus rien ne s'y déroule et vous n'y avez 
ucune action (sauf celle d'ouvrir et de gérer 



Gcontre. Sacrilège ! Une ni 



d 'éléphants, probablement 
al, saccage une ville romaine 
massacre ses habitants.Tous les combats s'effectuent 
iin tenant en temps réel directement dans l'écran de 
e. Malheur à votre cité si elle ne possède pas de 
iraïlles ou de légions en armes.. 




Dans Caesar II, tout le commerce extérieur et 
affaires militaires de voire cité élaienl gérés 
niveau de la province. On y créait des 
comptoirs, des ports, on y installait les 
légions. Il était possible de tracer des 
roules, de partir ou campagne et d'aller à la 
rencontre de l'armée ennemie sur un 
champ de bataille. Le système était celui de 
la ville, l'argent y était investi de la même 
manière à une échelle n macroscopique ». 

Dans un souci de simplicité, tout ceci à 
disparu dans Caesar ///. Il n'est maintenant 
plus nécessaire de jongler entre les deux 
tableaux, tout est géré au niveau de la ville 
où l'on bâtit maintenant directement les 
ports, les casernes, les < omploirs, etc. ("elle 
disposition, qui simplifie grandement le jeu, rend 
la ville encore plus variée et introduit de nouveaux 
bâtimenls. On regrellera toutefois que celte sim- 
plification se fasse au détriment du réalisme, 
notamment au niveau de la gestion des tombals 
(voir plus loin). 

Le jeu se déroule toujours suivanl voire progres- 
sion, de ville en ville de taille croissante. Votre pro- 
motion dépend du dépassement de valeurs 
" objectifs » données a des paramètres qui mesu- 
rent l'avancement de chaque cilé. Quatre para- 
mètres ou indices de base existent toujours. Dans 





■iat II, il s'agissait des indices d'empire, de paix, 

prospérité et de culture. On retrouve dans 

Caesar (// les Irois derniers indices. De fait, 

en raison de la disparition des provinces, 

l'ancien indice d'empire ,"i oie remplace par 
un indice de faveur. Fondamentalement, 
donc, il n'y a pas d'évolution marquante sur 
le cœur du programme. 

L'indice de faveur mesure votre populari- 
té auprès de l'empereur. Répondez à ses 
demandes (il s'agit en général de fournir 
des produits de voire province) el soyez 
raisonnables quant à votre salaire, votre 
cote de faveur montera. Toutefois, dans 
Caesar II, l'indice d'empire étail facilement 
gerable, il sullisait d'investir dans les infra- 
de voire province. Ici, ce paramétre esl 
moins contrôlable puisqu'il dépend pour partie 
des demandes de l'empereur. Il échappe donc à 
voire contrôle el il n'est pas rare de devoir 
attendre que cet indice atteigne son seuil sans 
pouvoir y faire grand chose alors que les trois 
autres indices sont largement atteints. 

Parallèlement à ces quatre indices de victoire qui 
changenl peu de la version précédente, on retrou- 
ve également les dit -ereiiN bâtiments classés dans 
les mêmes catégories : maisons, éducation, 
adduction d'eau, loisirs, économie, etc. Pas de dif- 
férence marquante avec Caesar // sur ce point. 
Mais les changements son! plus subtiles et tou- 
chent chacune des constructions. Non seulemeni 
l'efficacité des équipements a été revue (il s'agit 
en fait de leur rayon d'influence) mais également, 
de nouveaux types de bâtiments apparaissent, 
tandis que d'autre disparaissent. 

Par exemple, cinq dieux sont maintenant repré- 
sentés el chacun doit avoir son temple et, nou- 
veauté dans la nouveauté, avoir son festival dédié. 
Si vous négligez Mars par exemple, vos légions 
pourront subitement déserter, Vénus peut faire 



laisser apparaître la ville dans toute s splendeur ! 

abattre la peste sur la ville alors que Neptune, on 
l'aura deviné, peul couler les flottes transportant 
vos marchandises. A vous donc rie choisir voire 
dieu, en fonction de vos activités : à quoi bon 
construire un temple dédié à Neptune quand on 
n'a pas de port i 

Mais en réalilé, la modification la plus signilit ative 
6l\ système de jeu est l'abandon du rayon d'action , 
des bàliments au profil d'un système de patrouilles 
des unités générées par ces bâtimenls. En fait, les 
petits citoyens qui peuplent maintenant votre cité | 
en plus grand nombre [ ingénieurs, gardes, prêtres, 
etc.) effectuent des parcours à partir de leur bâti- 
ment d'origine, selon un circuit dépendant du 
réseau routier. L'eiiei auparavant associé a un t 
menl est maintenant dépendant du passage de 
personnages dans la ville : exemple simple, 
garde réduit les risques de feu et la criminalité pen- 
dant sa « ronde » pour chaque maison devant 
laquelle il passe. Cette nouvelle notion change évi- 
demment grandement les règles de planilii jtion 
urbaine à appliquer dans Caesar III ; il faut mainte- 
nant construire ses villes en pensant avant tout ai 
routes, pour obliger les personnages à faire des 
tournées les plus productives possibles I Seules les 
structures liées à l'eau conservent une aire d'effet. 



DES BATAILLES 
SIMPLIFIÉES 



Du fan de la suppression du tableau de province, 
les campagnes militaires n'exisleni plus, les forma- I 
tions sont donc simplifiées (plus de tortue !), Il esl I 
maintenant i m possible tW- partir coloniser les ville- 
provinciales, tous les affrontements se font désor- 

ment défensive. Si le système devient à certains I 

égards plus coheionl. celle >imphtie<iticin 'ro;i bru- 
tale enlève une partie de ce qui faisait le charme I 
de Caesar II : la bataille rangée 1 

On assistait en effet avec plaisir à ces batailles, 
même si le mec anisme en était simple, el on appré- 
ciait le déroulement de i es allmnlcmenls. avec' les 
dif téi entes tor mations et la mise en œuvre des lac- 
tiques qui en résultait. Cela rentoiçah le côté histo- 
rique du jeu, alors que maintenant les combats se 
font en temps réel sur la carte de la ville, exacter 
ment comme dans .Age ai Empire. C'est toutefois 
beaucoup plus simple à gérer ! 

Si les pillards ou les barbares ne sont pas bloqués 
en bord de carte par les légions ou par des I 
murailles, ils se précipitent maintenant sur votre 





du ni'illflll ! Ces dfL 



détruisent les bâtiments les uns après les 
■s et exterminent votre populace qui tentent 
I de se défendre ! 

Autre point particulier de Caesaf III, votre ville 
peut maintenant être implantée en territoire « sau- 
vage ». Vos colons pourront rencontrer des 
bandes de loups, voire quelques indigènes féroces 
très attachés à leur terre et â leur indépendance... 
des pierres qu'ils vous 
venlualites peuvent rendre 
les débuts de partie difficiles : quelle tristesse de 
voir tous ces colons dévorés par des meutes de 
loups affamés, alors qu'il parfois attendre plusieurs 
mois avant de voir arriver sain et sauf un premier 
colon (ce qui est d'ailleurs assez pénible]. C'est 
ainsi une difficulté majeure pai rapport à Caesarll. 

Les fabriques ont également évolué, vous dispo- 
sez maintenant de carrières et d'exploitation de 
matières premières mais aussi d'ateliers 
de transformation. Ainsi il vous sera 
possible de produire du blé, des olives, 
des légumes, du bétail, du fer, de l'argi- 
le, du bois et du marbre, et vous pour- 
rez les transformer en poterie, buile, 
meubles, armes, pour exportation ou 
usage interne. 

On l'a vu, la population a besoin de 
produits alimentaires pour vivre. Il vous 
faudra donc en augmenter la produc- 
tion au fil de la croissance de la popula- 
tion mais également proposer différents 
types de nourriture pour évoluer » qua- 
litativement ». Les échanges commerciaux avec les 
villes vous permettront de renflouer vos caisses 
rapidement : plus vous vendrez d'armes par 
exemple, plus vous empocherez d'argent. Là 
encore, le modèle du jeu est tel que le cours des 
produits à l'achat et à la vente est fixé par Rome : 
un bel exemple d'économie planifiée I 

Les terrains sur lesquels vous devrez bâtir la cité 




sont enfin beaucoup plus variés : plateaux, déserts 
parsemés de palmiers, forêts, lacs, etc. Là ou l'on 
pouvait planifier une ville carrée et répétitive, il fau- 
dra maintenant s'adapter a la sérigraphie des lieux. 
Un petit regret : les cartes proposés ne présentent 
aucun lieu historique réel. On ne trouve toujours 
pas les sept collines de la Ville étemelle ou l'île de 
Lutèce. Une fois encore, Caesar III se situe dans un 
monde antique générique et non daté. A ce pro- 
pos, soulignons une faute historique majeure : sur 
la carte générale, Byzance est représentée par 
l'église Sainte Sophie... et ses quatre minarets (c'est 
une mosquée depuis la conquête par les 
Ottomans en 1453). Ça fait toujours plaisir ! 

Avec (.'arsitrtll, Sierra nous ol Ire uni- version net- 
tement plus aboutie que la précédente, avec une 
simplification de la gestion de l'empire et plusieurs 
modifications du système de jeu. Le visuel est 
amélioré et certaines lourdeurs de Caesar II ont 
été supprimées, notamment les combats, mais la 
solution choisie I bataille en temps réel aux 
abords des villes) est loin d'être idéal, et 
surtout peu satisfaisante pour le gestion- 
naire ni pour le stratège. 

Parmi les nouveautés, il faut maintenant 
mieux gérer ses relations avec l'empereur 
et soigner les dieux (offrandes, festivals, 
etc.). On peut regretter que les fins de par- 
ties, comme elles l'étaient déjà dans 
Lac.w If, soient toujours aussi laborieuses. 
si ce n'est plus (il faut réunir quatre ou cinq 
paramètres avant d'avoir la promotion, 
swee beaucoup d'éléments aléatoires). 
En conclusion, sans révolutionner la série 
des Caesar, cette nouvelle version se recentre sur 
l'essentiel : la bonne gestion de la ville. Mais au- 
delà des importantes améliorations graphiques, 
on aurait toutefois aimé un peu plus de fantaisie, 
le recherche plus auda- 
? système de jeu ! Reste que 
ire le même plaisir que son prédé- 
■1 rendu ( erl.iinenient meilleur ! "1 



CÉSAR À LA PLACE DE CÉSAR ! 

la nouvelle version de Caesar u lai! l'objet d'apprécia- 
tions diverses an seilr :le la leilai lion. Si Fric Jcng, com- 
me il l'explique dans son article: a trouvé le jeu aussi bien, 
mais pas lorcémenl mieux, que U précédente Version, 
Laurenl-Xavier iamory se montre totalement enthousiaSM 
If nous explique pourquoi. 

Les meilleures suites ne sont pas fartémenl celles appor- 
tant le plus d'innrjvriiiiins .-.: l'idée originale, comme l'a 
largement prouve ( i\ii<7,jtton il ieneore lui) ; et à pre- 
mière vue, Caesai il! -enihie -un-v la même voie.., romai- 
ne ! Plus que rie changements, ii faut parler ici d'amé- 
liorations : car s'il est vrai que Caesar II n'était pas par- 

.-■•. sa --nité le'lble les q.éki-,— ,!■: ■!.--. i ;i i I.- ; -in 

exigeant pouvait criliqi 




la geslii m optimale dos entrepôts (un [ 
Self Jers Ii ou 6e Conquestol the New World], oblige d'or- 
ganiser efficacement les .^ones rie production, industrielles 
et commerciales, le tout fonctionnant le plus souvent en 
flux tendus. 

L'urbanisation est elle aussi beaucoup moins systé- 
matique, car les différentes slrjelures ne menèrent plus 
de - zone d'effet » mais sont totalement dépendantes 
pour leur efficacité du personnage i|ire se déplace sur 
les routes et les rues de la tarte. Celte simple modifica- 
li'jn durrle i.ieaiiu.iup pl.i- dé lilieilo dan- la i im-tnir- 
tion des différents bâtiments mais augmente grande- 
ment la difficulté de i ouvrir l'ensemble ries besoins de 



Si l'on rajoute à tout ce 


a une campagne où l'on se 


sent plus impliqué, des c 


rtes avec des objectifs pius 


pointus, des Dieux à vén 


rer, des graphismes magni- 


tiques, une ambiance son 


re distrayante et une interfa- 




vec Caesar 111 une petite mer- 






décesseur et tous les joue 


r- qui trouvent Sim-( ilv trop 


limite. Ave César ! 






Qualités : décorum el animations rie très grande nua- 
lité, simulation ( r impiété avei en grand nombre de para- 
mètres. Les adeptes de Caesar- seront satisfaits. 

Défauts : disparition des batailles rangées remplacé 
par un système en temps réel sans grand intérêt, simu- 
lation toujours un peu laborieuses sur la fin, historicité 
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COMME l'hélicoptère, 
l'avion est une révolution 
extraordinaire de l'art de 
la guerre au XX e siècle. Nous 
allons essayer de mieux com- 
prendre son usage dans la 
série Steel Ponfhers, en exami- 
nant de près l'évolution tech- 
nique des soixante dernières 
années. 

Par Sylvain FERREIRA 

A partir de l'année 1417, l'aviation commence à 
jouer un rôle à part entière clans le développe- 
meni des combats. A la fin de la Grande Guerre, 
un distingue déjà quatre types de missions pour 
l'aviation : l'interception, l'appui au sol, le bom- 
bardement stratégique et la reconnaissance. A 
chaque type rie missions correspond bien sûr des 
appareils de taille et d'armement différent. 

Tout au long de l'en Ire-deux guenes, les grandes 
nations industrielles vont se lancer dans une cour- 
se technologique effrénée pour développer des 
appareils de plus en plus rapides, résistants et 
capables pour certains de soutenir l'avance des 
troupes au sol avec précision et efficacité, ou de 
porter la terreur sur les arrières de l'ennemi en 
bombardant les populations civiles et en détrui- 
sant les complexes industriels, et ce grâce à un 
rayon d'action de plus en plus grand. 



Dans le domaine de l'appui au sol, l'apparition 
du concept de guerre-éclair va correspondre à 
l'émergence des célèbres bombardiers en piqué 
Stuka, puis a celle des Stormovik et Thunderholl, à 
la fois bombardiers et chasseurs de chars, dotés 
d'un blindage conséquent pour se proléger des 
tirs antiaériens. Leur engagement massif sur le 
front de l'Est ou de l'Ouest constituera un tournant 
dans l'histoire de l'aviation d'appui. Leur digne 
héritier esl aujourd'hui est sans conteste ie mons- 
trueux A-U) Thunderbolt II de l'US Air Force. 

De la fin de la Seconde Guerre mondiale à la 
guêtre des Sis jours, l'avialion d'appui connafl un 
développement croissant, a la t'ois dans son nou- 
veau rôle d'arme an tic h ai mais également dans sa 
capacité à neulraliseï ['infanterie à l'aide d'armes 
terriliantes comme le napalm, testé dans le 
Pacifique pendant la 5econrie Guerre mondiale et 
rendu célèbre pendant la guerre du Vietnam. 

A partir de la gueire des Sis jours, un nouvel élé- 
ment va venir semer le trouble au-dessus du 
champ de batailles. L'apparition des premiers mis- 



siles antiaériens à courte el moyenne portée va 
diminuer en effet l'impact de l'appui tactique 
aérien. Mais à chaque innovation, il existe bien sûr 
une parade. Les ingénieurs vont rapidement 
mettre au point de nouveaux missiles : les HARM 
l.lligli spt'ccl Anti-radiation Missile). Ce missile a 
pour particularité de se régler sur la fréquence de 
détection du radar ries balteries antiaériennes si 
celle-ci est active. Des que la lialterie est repérée, 
le pilote peut tirer eL dans la majorité des cas, la 
cible est détruite. Cette innovation va aboutir à la 
création d'appareils spécifiques (tels le F4G de 
l'USAF) regroupés au sein d'unités spécialisées 
(les « Wlld Weasels ») dans ce type d'attaque, 
préalable incontournable à loj.it autre Ivpe d'appui 
au sol. 








1. 1966 :unA-IE Skyraider vie 
au phosphore iur un village, 
serves, mero à Q Bouitteou*) 



A l'heure actuelle, la menace la plus difficile à 
contourner pour les avions d'appui demeure les 
missiles à courte portée type Stinger, Mistral ou 
Strela. Dil'tk ilemeni déiei table, ce type de plate- 
i forme, servie par deux ou trois fantassins seule- 
êrîtablemenl vulnérable que par le 



QUE CHOISIR DANS 
STEEL PANTHERS ? 



Il faut d'abord rappeler que dans 5tee/ Panlheis I, 
les avions ne peuvent etl'ettuer qu'un seul passa- 
ge pour toute la durée d'un scénario, â l'inverse de 
Steel Panthen II où les avions continuent de parti- 
ciper au combat tant qu'ils ne sont pas â cours de 
munitions canon ou endommagés. Par ailleurs, 
dans le cadre de la série des Steel, les chasseur- 
• bombardiers et les avions d'attaque au sol sont les 

qu'à eu* 

]UÎ concerne ia période s'étalant de la 
1 Seconde Guerre mondiale â la guerre des Six 
J5 devrez orienter votre choix sur d'une 
avions capables de détruire les véhicules 

blindés (et en particulier les chars) et d'autre part 



Par exemple, 



s de la Seconde 







la bataille de Koursk, un groupe <i< 
, Focke Wutf 190, armés de canons de 20 mm e 
| de bombes sera idéal contre les blindés légers e 




les fantassins. Mais pour em,-i\ 
ge des T- 14, il vous faudra opit 
groupe de Stuka JU 87G 
de deux canons de Î7 antichars 

î de la périodt 
guerre des Six jours â nos jours), ce 
reste d'actualité, 
s devrez y ajouter un groupe d' 
reils dotés de missiles HARM af 
mettre en pièces les batter 
antiaériens ennemies. Remarquez qu 
l'achat de ce groupe doit être le premier c 
vos ai hais d'avions, en elfet, le programme 
suit l'ordre de vos achats pour déterminer 



sèment cette démarche. 
Une fois les batteries neutrali 
s pourront ■ 
joie sur les autres unités 
Enfin en matière de choix, ji 

suher abondamment l'encyclopédi 
: le logiciel, afin de < 
x adaptés au type de 
de terrain proposés dans 
mets en garde contre les avions bardés di 
bombes traditionnelles comme certai 

soviétiques et qui 
gâchent souvent les "S/4 de leur précieuse car- 
gaison sur des hexagones vidi 
fait alignement des troupt 

nières années sont équipe, d 
extrêmement 

p les roquettes 



Toutefois, 



t ne doivent pas être oubliées. 
e la plus redoutable 
n doute la bombe à lragnient.il 
i-. de dt'iruire le- blindés e! (If I 



^^BTRATEGIES 




l'un F4G ..WildWeasel » 

de missiles HARM contre un véhicule 

mes russe Tungska. La neutralisation d 



posséder 
goût. Ensuite, 



d'hexagones. Les avions sont généralement équi- 
pés de lot de deux ou quatre bombes à frag- 
mentation ce qui leur permet de couvrir une 
zone très importante au cours d'un seul passage 



effet produit 









DEROULEMENT 
D'UNE ATTAQUE 



Pour choisir de lancer une attac 
vous devez sélectionner le menu de bombarde- 
ment où apparaît également votre artillerie. 
Comme pour celte dernière, vous pouvez utiliser 
des hexagones pré-réglés pour augmenter la pré- 
cision de vos attaques. Vous avez également à 
votre disposition une option de réglage de l'hexa- 
gone d'entrée et de sortie pour chaque appareil, 
ce qui vous indique le chemin qu'empruntera 
votre avion pendant son passage (cela vous per- 
mettra en autre d'attaquer les blindés de fiant ou 
par derrière mais également d'écourter votre 
temps de passage au-dessus de la carte une fois le 
bombardement effectué, diminuant ainsi le 
nombre d'attaques venues du sol|. 

Pour augmenter la précision du bombardement 
n'oubliez pas l'importance que représente la situa- 
tion de votre observateur. Il est préférable qu'il 
voit la cible et qu'il ne soit pas démoralisé. 

Dans le cas contraire, seule l'expérience du pilo- 
te rentre en ligne de compte pour déterminer si 
oui ou non il a repéré la cible que vous avez choi- 
sie. En cas d'échec du pilote, il peut s'attaquer a 
toute autre cible, y compris une unité amie. Il est 
donc préférable d'utiliser l'aviation a bonne dis- 
tance de vos troupes lorsque tous les paramètres 
favorables ne sont pas réunis. 

Nous l'avons dit, il est obligatoire di.-i orrmerK er 
par les attaques SEAD iStrike support suppression 
o] enemy air deienses - attaque de soutien pour 

Contre Impressionnant bombardement de bombes 
fragmentation sur une colonne de blindés soviétiques, 
i peut imaginer l'effet de telles attaques sur des unités 
non blindées, en Afghanistan ou en Irak par exempte... 



vous soupçonnez votre ad ver 
SAM et autres surprises du mê 
vos Su-24 ou A-10 pourront 
ronde infernale au-dessus du champ de bataille. 
Maïs étant donné le nomhre limité de munitions 
embarquées par la majorité des avions, ne les Uti- 
lisez pas à tort et à travers. Attendez, d'abord 
d'avoir repéré les principales concentrations et 
axes d'attaques ennemies (en particulier pour les 
avions équipés de bombes à fragmentation), et 
d'avoir également repéré el traité le plus grand 
nombre de lanceurs type Stinger. Assurez-vous 
enfin qu'un de vos observateurs possède une 
ligne de vue pour mettre toules les chances de 

Une fois que vos avions ont utilisé toutes leurs 
bombes, raquettes, ou napalm, ils ont encore suf- 
fisamment de munitions canons pour (aire des 
interdictions contre les fantassins. De plus, au 



;e type d'attaque, i 
de repérer les unités qui se tre 
votre champ de vision el ainsi de mieux appré- 
hender les mouvements et l'état des forces de 

Comme l'hdicnplere, l'avion est un atout majeur 
au-dessus du champ de bataille, mais il ne peut 
vraimenl exprimer sa supériorité que 



ît pas très élevés. Une fois 
ieul appareil même en cas de 
oûter la victoire décisive si 



gers qu'il encourt 
de plus la perte d'i 

importante dïins 
pagne. 

Bien sur, le niveau de défense antiaérienne de 
l'ennemi varie en fonction des nationalités, vous 
n'aurez certainement pas besoin de lancer d'at- 
taques anti-missiles si vous jouez contre des 
nations mineures telles que l'Afghanistan h fli le 
tout jeune Etat palestinien ! □ 
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A COTE des Steel Panthers 
et autres Panzer 
General, il existe un 
marché de jeux d'histoire 
informatique plus « confiden- 
tiels ». Souvent très détaillés, 
parfois difficiles à manipuler et 
ne bénéficiant que rarement 
des derniers raffinements gra- 
phiques, ces produits sont sur- 
tout très mal distribués en 
France et jamais traduits, 
facops, qui vient d'être repu- 
blié sur PC par Avalon Hill, est 
l'un des produits les plus abou- 
tis de ce micro-marché. 

Par Arnaud BOUIS 

UN VRAI SIMULATEUR DE COMBAT TACT 



TACOP 



Tacops est une sirnul.iliun (.Klique du comba! 
moderne à l'échelle du char/groupe de combat 
(comme Steel Panthers II), entre unités améri- 
caines et unités ■■■ OPFOR iOpposing Force, nom 
générique donné aux forces ennemies dans les 
exercices d'entraînement des forces armées amé- 
ricaines), c'est-à-dire de type soviétique, dans les 
années 1990-2000. 

Conçu par le Major I.L Holdridge (nom prédesti- 
né, il signifie littéralement « tenir la crête » !) depuis 
déjà une dizaine d'années el publié par Arsenal 
Publislling lun prlil editeuij. diin/is n'rl.iil ,i l'ori- 
gine disponible que sur Macintosh, ce qui réduisait 
encore son public potentiel. Heureusement, 
depuis deux ans il existe également pour 
Windows, et Avalon Hill — qui n'en finit plus de 
mourir... — vient de le republier dans sa version 
Classic pour $19,95. Ce CD-ROM comporte à la 
fois la version Windows cl la version Mac. Hélas i! 
n'est ni iraduil ni distribué en France, Pour se le 
procurer, il vous faudra le commander chez Avalon 
Hill ou auprès d'un distribuiez américain (sur 
internet par exemple), ou bien l'acheter dans un 
magasin iaisanî rie I ini] n m tjtion directe. 



AU CŒUR DU COMBAT 
MODERNE 



allant de la compagnie a la brigade, contre ur 
adversaire contrôlé par l'intelligence artificielle oc 
un autre humain (on peut jouer par e-mail avec 
mol de passe, par réseau ou en « chaise tournan 
te i>). En mode solilahe, vi >us ne pouvez jouer que 



les forces de l'USMC (US Marine Corps), mais à 
deux, l'un des joueurs dirigera les OPFOR. 

Après avoir choisi l'un des 41 scénarios propo- 
sés, et les options (nombreuses) de réalisme, un 
briofing vous décrit la situation et vous vous 
retrouvez à la tête d'une force proprement hi- 
tech : chars Abrams, T-72M, BMP-^, hélicoptères 
Apache, SAM. MLRS, etc. Le jeu propose environ 
120 unités différentes pour les forces « amies » et 
environ 65 pour l'OPFOR. Afin de faire jeu égal 
qualitativement, les forces OPFOR disposent de 
matériel très moderne ou > amélioré », comme le 
T-80U ou les derniers missiles antichars russes. 
N'espérez pas massacrer des T-55 avec vos 
Abrams, vous en serez pour vos frais. 

Les scénarios durent entre 20 et 240 tours (d'une 
minute chacun), et les objectifs sont très variés. Les 
cartes sont loules dessinées a la main, el sans hexa- 
gones. Comme dans Clair Combal 1, les éléments 
de terrain sont définis par les pixels de leur dessin. 
Les types de terrain ne son; ;.ias en grand nombre : 
bois épais et léger, lorrain accidenté, seulement 
deux niveaux de terrain, route, villages et ville. 
L'inconvénient de l'absence d'une « grille » est une 
certaine ambiguiïe dans la localisation des unités ; 
puisque l'icône d'une unité est un carré el non un 
point, on ne sait pas toujours où est son centre, et 
si elle bénéiieie de la protection d'une lisière de 
bois ou est juste en dehors. Ceci es! aussi embê- 



3 souris. En haut à gauche, le 



En rare. Task Forte Arsenault, un gros scénario : les OPFOR 
attaquent l'aérodrome. Cette carte est de grande taille et 



tant pour les lignes île vue ivoire unité voit vers I 
l'extérieur si elle est en lisière de bois/ville, mais elle I 
ne voit rien si elle est trop a l'intérieur). Une fonc- I 
lion permettant de visualiser la ligne de vue (LOS| 
d'une unité diminue un peu ce problème. 

Les unités sont des véhicules, infanterie et héli- I 
coplères individuels, mais on peut les regrouper I 
en pelotons (c'est le cas général) afin de les I 
manier plus facilement. Les unités sont représen- 1 
tées par des symboles OTAN ou par des profils I 
(configurable selon vos goûts), en vert et rouge. I 
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des icônes. Ces icônes permettent de donner les 
ordres de mouvement, de chargement et de 
déchargement des troupes. Il n'y a aucun ordre de 
tir à donner puisque le programme gère cela tout 
seul (vous êtes un commandant de bataillon, pas 
un chef de char), ce qui accélère beaucoup le jeu. 
On peut toutefois donner des consignes du type : 
n'ouvrir le feu qu'à 500 m et pat priorité sur des 
chars... Une t'ois la phase d'ordres finie, vous 
n'avez pas plus de contrôle sur les unités qu'un 
commandant de bataillon n'en a dans la réalité. 
Pour donner un ordre de mouvement, on 
désigne un certain nombre de points de chemine- 
ment sur la carte. L'unité se dirigera tour à tour 
vers ces points, plus ou moins rapidement suivant 

L'orientation des unités est prise en compte 
(pour les tirs), et le jeu intégre le concept de « dêfi- 
lade k les unités qui en reçoivent l'ordre peuvent 
passer du temps à chercher une protection derriè- 
re les repiis de terrain, ce qui leur donne un bonus 
défensif. Certains scénarios vous donnent égale- 
ment des fortifications, ou des mines. Enfin, on 
appelle également les frappes d'artillerie ou 
d'aviation (F-16, Su-27) pendant la phase d'ordres, 
lefois tous les ordres donnés, on clique 
judre les combats » et tous les mouve- 
ments et combats se font automatiquement et 
iimultanément. Le programme choisit lui-même 
> cibles (sauf consignes). Chaque tour esl divisé 
quatre incréments : chaque chaque unité 
jn quart de son mouvement, puis les tirs 
: les tentatives de repérages sont résolus. Les 
nités peuvent être iin:li\ iduellement détruites ou 
dommagées, ou être < clouées au sol » (sup- 
ssed). Les unités touchées peuvent s'arrêter 
i lancer de la fumée, suivant leurs consignes et 
jr état. 

Le blindage et les caractéristiques techniques de 
flaque véhicule et arme sont très bien pris en 



compte, et sont facilement visualisables pendant 
le jeu. La portée, le type de munition, la protection 
sont détaillés pour chaque système. On regrettera 
en revanche l'absence de prise en compte du fac- 
teur humain : toutes les troupes sont égales et 
n'ont pas de score d'entraînement ni de moral. 
Enfin, pour une fois les Marines ne sont pas des 
clones de superman... 

Le programme gère également l'artillerie de 
façon très réaliste et pourtant simple. Avoir un 
observateur augmente beaucoup la précision du 
tir (entre et 5), qui augmente à chaque tour passé 
à faire du tir de réglage. Le joueur peut choisir de 



LA VENTE D' AVALON HILL 

Nous jirririidii'. di' cet ,ii lit le sur Tacops Clas- 
■Hl s/c, édité sous II- label d' Avalon Hill, pour vous 
ftlll dnnnn les dernières nouvelles du rachat de 
Ml II cette société par Hasbro. 
!■■■■ La vente a donc bien réalisée cet été, pour la 
^^^M somme de sis millions de dollars. En silualion 
financière iliîïirile depuis plusieurs années, Ava- 
lon Hill cherchait activement depuis deux ans un parte- 
nariat financier avec uni' importante société de distribu- 
tion, partenariat qui ne s'est jamais < oncrélisé. Les raisons 
des déboires du premier éditeur de jeu d'histoire au man- 
de sont multiples. 

Tout d'abord, les ennuis ont scrnble-t-il commencé avec 
la perte d'un cari 1r-.it de u'isliibulirni avec la chaîne de 
grands magasins de iouelsToys 'k ; Us. ce qui a privé Ava- 
lon de l'une de ses principales sources de revenus. Ensui- 
te, les mauvais chou de développement en matière de 
jeux informatiques un! coûté excessivement chers à l'en- 
treprise. Enfin, Monarrh Avalon, société d'imprimerie qui 
possède Avalon Hill, a prélere investir dans un magazine 
pour adolescentes, Cul .-, Lj.'c. que clans sa filiale de jeux 

Le coup de grâce est venu avec le procès sur les droits 
du jeu ÔvUnaStm, un procès remporté par Mirroprose 
grâce aux rachats des droits du |h;i d origine, et qui a coû- 
té 300 000 dollars à AH... La famille Dotl, propriétaire 
d'Avalon et de Monarch Avalon, a donc vendu une socié- 
té en pileux état financier, mais nrbe d'un savoir-faire rai 
d'un catalogue de jeux inestniablf-. I a cession s'est fai- 
te apparemment sans grande considération pour les 
employés d'Avalon Hill. Une bien triste fin. 



transformer un tir de réglage en tir réel lorsque la 
précision lui convient, et il peut choisir ses muni- 
tions (explosif, ICM, fumée), sachant que celles-ci 
sont comptées. Les munitions ICM (Improved 
Convention Munitions) sont rares mais puissantes : 
elle permettent même d'éliminer des chars lourds. 
Attention aux empilements ! L'aviation intervient 
de façon encore plus simple : on l'appelle sur un 
objectif et elle se charge toute seule, avec plus ou 
moins de ponctualité, de faire le reste- 
Chaque joueur peut recevoir en cours de partie 
des renforts en munitions, ou une frappe aérienne 
supplémentaire, de façon aléatoire. 

On peut enchaîner plusieurs phases de résolu- 
tion puisqu'on donne généralement des ordres 
pour plusieurs tours, ou alors on peut profiter de 
nouvelles phases d'ordre pour les modifier. 



L'INSTINCT TACTIQUE 



Les combats sont très mortels, et les erreurs de 
tactique sont souvent immédiatement sanction- 
nées (en effet, les missiles et canons modernes 
ratent rarement). Ceci fait de Tacops une excellen- 
te école de tactique, où l'on sent instinctivement 
en jouant que la chance joue un rôle assez faible. 
Une école de lactique, tel a toujours été le but de 
Tacops, qui n'est devenu un jeu commercial 
qu'après avoir été conçu comme une simulation 
réaliste avant tout. 

Une forme orii; : n,ile de jeu a plusieurs s'est ainsi 
développée : le « CPX « (Command Pnst Exercise). 
Un CI'X est une partie de Tacops avec un arbitre 
et où le brouillard de la guerre devient très impor- 
tant : les joueurs se réunissent sur internet (notam- 
ment par IRC ou par e-mail) et se divisent en deux 
équipes. Ils n'ont même pas besoin de posséder le 
jeu. L'arbitre expose la situation à chaque joueur 
et entre leurs ordres dans le jeu, joue un tour, puis 
leur expose la nouvelle silualion. Celte forme de 



Celte vente a d'ailleurs cause un sérieux traumatisme 
dans les milieux du jeu aux Etats-Unis, comme l'atteste les 
éditnriaux ries grands ■narines de jeux PC américains. 
L'héritage ludique d'Avalon Hill esl immense, car rappe- 
lons que celte entreprise a tnul invente en matière de jeux 
de stratégie, des hexagones aux tables de résolution de 
combat. Tous les concepts issus du jeu d'histoire sur car- 
te el que l'on retrouve maintenant dans nos jeux infor- 
matiques préfères sont celles aujourd'hui acquis et bien 
intégrés mais, même si le rôle de pionnier d'Avalon Hill 
était destiné a se lerminei un joui, la disparition d'une tel- 
le source d'inspirations laissera indubitablement un vide. 

Aujourd'hui, l'ohjertiî de Hasbro est très certainement 
rie reprendre la distribution des :,rjnri. ieux de société his- 
toriques d'Avalun Hill. comme nip/omacy ou Historyof 
Ihc IVodd, en améliorant leui pies, nia li. in, avec par exemple 
des figurines en plastique <>u en le- adaptant à l'informa- 
tique. El concernant les jeux d'histoire classiques de la 
marque, il (aul loul de même garder espoir. Il serait stu- 
pidedela part de I l.ishir. rie ne pas poursuivre, même à 
fond perdu ou sans gianrie rentabilité, l'édition des jeux 
qui ont fait la réputation d'Avalon. Lors d'un entretien 
accordé à l'équipe de The Camer's Nel (nouveau site de 
The Wargamer), les responsables de Hasbro, épaulés par 
des anciens d'Avalon Hill, ont en tout cas indiqué leur sou- 
hait rie poursuivre l'éclilion d'ASL '- A ce propos, le site 
inlernel d'AH n'exisle plus, on se retrouve directement sur 
le sile de Hasbro, avec Mr. Patate et les jouets Star Wars... 
C'est sûr, ça fait froid dans le dos ! 

Toutefois, ce rai haï peut ie donner de l'air a une socié- 
té qui était en crise et lui permellre de continuer à (aire 
paraître, même si c'est rie lai on moins régulière, rie grands 
jeux rie stratégie historique, dans un contexte plus serein. 
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Gdîisus.Team Cahoon :les forces « vertes » doivent 
nettoyer un bois truffé d'OPFOR. L'infanterie verte s' 
approchée très prudemment en lisière du village, péri 



jeu d'histoire peut en fait être pratiquée avec n'im- 
porte quel jeu mais elle esl bien adaptée à Tacops 
Classic qui intègre une série de fonctions CPX, per- 
mettant à l'arbitre d'ajouter des renforts, de modi- 
fier le scénario en cours, etc. On trouve sur inter- 
net de passionnants — si on aime ça tout de 
même ! - récits de parties CPX. 

Comme on peut s'en douter à voir nos saisies 
d'écran, [es graphismes et les sons dans Tacops 
sont très inférieurs à ceux que l'on trouve dans les 
■nts... Ils ne sont cependant pas désa- 
loin de là (ce ne sont pas d'horribles bips 
et les effets des frappes riarlillerie sont 
même assez jolis). Le Major Holdrige a voulu que 
son jeu tourne rapidement avant tout. En effet on 
peut jouer à Tacops sur un " vieux » 386 avec 
Windows 3.1. Une partie est généralement très 
rapide par rapport aux autres jeux de ce genre, 
une ou deux heures pour un scénario de 50 tours, 
trois heures pour un gros scénario. Environ le 
double pour une partie CPX. selon les habitués. 

Si les graphismes sont pauvres, la documenta- 
tion en ligne est un modèle du genre (he 

aucun manuel papier....), et pourvu que I 



prenne l'anglais, explique facilement comment 
jouer. On trouvera également un tutorial et un 
guide des scénarios sur le CD. 

Petit défaut, il n'y a pas de générateur de scéna- 
rios aléatoires. 7acops Cfessfe propose 43 scéna- 
rios, plus des variantes. On ne peut pas véritable- 
ment éditer les scénario, ni les cartes (sauf si l'on 
se procure quelques utilitaiie- sur internet.... i. (")n 
peut seulement ajouter ou retrancher des unités 
aux scénarios existants et sauvegarder la partie, ce 
qui crée un » nouveau scénario ». On regrettera 
également que le jeu ne permette de commander 
que des forces de l'USMC (en fait on peut aussi « 
transformer » les unités de l'USMC en unités cana- 
diennes, australiennes ou néo-zélandaises avec 
une option du jeu, et certains scénarios incluent 
des unités de l'US Army). Quel grand jeu Tacops 
aurait été si, comme Slee/ Panthers, il permettait 
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Mais tout ceci esl le prix à payer pour la philoso- 
phie du jeu et le type de l'intelligence artificielle, 
car celle-ci n'est pas ■■■ générique ■■> comme dans la 
plupart des jeux. Dans chaque scénario, l'OPFOR 
a plusieurs « ouvertures n possibles et plusieurs stra- 
tégies — certains scénarios en ont plus d'une dou- 
zaine. Son plan lactique, l'agressivité, et parfois sa 
compétence, sont choisis aléatoirement au début 
du scénario. Son placement initial et ses routes 
d'approche peuvent varier. Il peut faire une 
attaque frontale « brutale » ou essayer de vous 
envelopper. En défense, peut vous contre-attaquer 
ou non. Il peut être sage ou idiot l.'IA exécutera le 
plan qu'elle a choisi jusqu'à ce que l'adversaire 
(vous| interfère sur son exécution. Elle réagit alors 
localement avec une intelligence a tactique », en 



û-conire La fenêtre d'information décrivant 
l'arme antichar d'un groupe de combat, un AT. 
4. La portée et la pénétration sont clairement 
indiquées : le jeu va à l'essentiel. Tacops prouve 
que « réalisme très poussé )) ne rime pas 
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bougeant ses unîtes ou en traitant ■■: I interterence « 
avec de l'artillerie pai exemple. Si le plan initial est 
sérieusement mis en échec, l'intelligence artificiel- 
le pourra changer de plan. Il est donc conseillé de ' 
jouer un scénario plus d'une fois. L'intelligence arti- 
ficielle n'a pas été programmée pour toujours 
apporter la solution idéale, mais pour fournir une I 
incertitude réaliste. 

Officier de l'USMC à la retraite et joueur d'his- 
toire depuis i L )73, 1.L Holdridge concevait depuis i 
longtemps des simulations pour son plaisir, et c'est | 
de son souci de réalisme qu'hérite Tacops. C'est 
également un jeu remarquablement exempt de 
bugs, un jeu « finalisé » comme on aimerait en voir 
plus souvent. En trois mois de jeu, je n'ai vu qu'un 
seul bug. Il esl vrai que cela fait dix ans que l'au- 
teur perfectionne son jeu comme un orfèvre, avec 
la passion et le souci de la qualité qu'on lui recon- 
naît. A ce point qu'un vrai groupe de fans existe 
autour de ce jeu, mais aussi un journal électro- 
nique, la i Tacops Gazette ». Le soutien apporté ai 
logiciel a été remarquable, a la fois dans la Gazette 
et sur internet. Holdrige discute avec les joueurs 
de tout, de la tactique aux corrections â apporter 
au jeu. La version Classic devrait cependant être lu 
dernière, en attendant Tacops 93 et Paozcr East, en 
cours de développement. 

Nous nous plaignons souvenl de voir des jeux à 
moitié finis, qui accordent plus de place aux gra- 
phismes qu'au réalisme. Eh bien, Tacops est tout 
i'inverse. Si les graphismes sont médiocres, le 
niveau de détail reflète l'expérience militaire de 
l'auteur et sa compréhension de ce qui est impor- 
tant et de ce qui ne l'est pas dans de type de simu- 
lations. Tacnp', (.".l.r'.M esl d'ailleurs produit sou- 

license par l'USMC et par l'armée néo-zélandaise 
pour l'entraînement des troupes ! I.L Holdridge a 
voulu faire un jeu où le joueur puisse se consacrer 
à la tactique, et pas aux mécanismes du jeu. Sur ce 
point, Tacops esl une grande réussite. Nous vous 
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Fer de lance 
de la guerre froide, 
les avions de la CIA 
ont participé à toutes 
les actions clandestines 
des Etats-Unis. Du Tibet 
à la baie des Cochons, 
en passant par le Laos 
et le Vietnam avec 
Air America, 
jusqu'à la Bosnie 
et au Rwanda. 
Ce livre dévoile toutes 
les actions secrètes réa- 
lisées 

par les pilotes 
de la célèbre agence 
de renseignement 
des Etats-Unis. 
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EN ATTENDANT Age of 
Kings, sur le Moyen Age, 
Microsoft nous propose 
Rise of Rome, une extension 
bien fournie pour Age of 
Empires sur le thème de 
l'émergence de la puissance 
romaine en Méditerranée. 

Par Jean-Cyrille WAAG 

Dans la famille des jeux de stratégie en temps 
réel, Age of Empires est devenu un classique en se 
taillant un « empire u au moins égal à celui de 
Warcrafl II. Fort de ce succès, Microsoft et 
Ensemble Studios nous proposent aujourd'hui 
une extension chargée de faire patienter les 
joueurs (...et d'occuper le terrain des l'êtes de 
Noël} en attendant la sortie du nouvel opus : Age 
of Kings. Toutefois, ne boudons pas notre plaisir 
car Rise of Rome apporte un loi impressionnant 
d'améliorations et de nouveautés : nouvelles civili- 
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AGE OF EMPIRES : 
RISE OF ROME 



sations. unités, technologies et campagnes. 

La philosophie du produit s'exprime par le biais 
de l'icône placée sur le bureau de Windows : le 
casque est toujours le même mais le cimier est 
passé du rouge au bleu. Ce que l'on peut traduire 
en « semblable et différent ». 

Semblable dans l'interface ou dans la fenêtre de 
jeu c.luni le ? qua lies ■.i\i|i|-ii(|i.c- mviI touifjur'- ■'U'-si 
remarquables, fout comme les animations ou les 
sons des différentes unités qui restent aussi 
attrayants que par le passé. Rise afRome ne dépay- 
se pas le joueur qui retrouvera facilement ses habi- 
tudes de jeu. Différent car les concepteurs ont tenu 
compte des nombreuses remarques concernant 
les lacunes du jeu, notamment dans la gestion des 
unités, exprimées à l'époque de la sortie d'Age of 
Empires. O'où l'apparition de nouvelles options qui 
améliorent grandement l'agrément du jeu. 
L'intelligence artihcieile Lu! également peau neuve 
et ne sera plus aussi facile à battre qu'auparavant. 



LES NOUVELLES OPTIONS 



Ces innovations ■.impliliml agréablement la ges- 
tion des différents paramètres de production et de 
leurs acteurs en déchargeant le despote que vous 
êtes des lâches subalternes. Ainsi la possibilité de 
fabriquer des unîtes à la i haine dans les différents 
bâtiments évite de devoir revenir à chaque fois au 
bâtiment en question. De même, un son vous pré- 
vient lorsque la toc biologie en cours de dévelop- 
pement est atteinte ou bien lorsqu'une ferme est 
vide. Les signaux sonores sont maintenant asso- 



ciés à la touche « Home » du clavier (o 
lette centrale de la souris} qui vous 
immédiatement sur les lieux ou sur l'action source 
du son, ce qui évite de perdre trop de temps à 
localiser le danger. Enfin, la constitution des 
groupes de combat ou de travail à l'aide de la 
touche « Control » est facilitée par le fait qu'un 
double clic sur une unité sélectionne toutes les 
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LES NOUVELLES 
CIVILISATIONS 



En mode solo, celte extension 


propose quatre 


campagnes (soit un 
çant l'histoire de l'e 
de Rome à l'invasio 
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En litre Une superbe cité hellénique au milieu d'un oasi: 
Les villes d'Age of Emplrei sont presque aussi belles qui 
celles de CoeiorlIII 

conquête de l'Angleterre, l'affrontement e 
César et Pompée ou bien les guerres puniques 
entre Romains et Carthaginois pour le contrôle 
la domination du bassin méditerranéen. 

La campagne des ennemis de Rome vous pi 
mettra d'incarner Vercingétorix à Alésia, ' 
conduire les éléphants d'Hannibal à travers I 
Alpes pour envahir l'Italie ou bien de mener I 
hordes de chameliers de la reine Zénobie de 
Palmyre. Voici une présentation des caractéristi- 
tiques de chaque nouvelle civilisation. 
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Wm% HT4.0 WIN95 



ffiie of Rome est un CD-Rom d'extension en version frontoi- 
se pour Age of Empirai, édité par Microsoft. Nécessite le jeu 
de base. Configuration requise : Pentium 90 avec 16 Mo, 
lecteur CD 4x. Sous Windows 95, 98 ou NT 4.0 




A tout César, [nul honneur : Rome 

Cette civilisation s'.ivère puissante dès le départ. 
Le coût moindre des balimenK permet d'affecter 
plus de villageois aux récoltes et de grandir plus 
rapidement L'exploitation des mines de pierre 
améliore la défense avec la création de tours et 
d'unité de frondeurs. 

A l'âge de bronze, les Romains manquent 
quelque peu de puissant e de leu, il laut donc amé- 
liorer les tours tant qu'elles servent encore. La cava- 
lerie et les chars sont vulnérables aux chameliers ; 
les Romains sont également laibles face aux unités 
à déplacement rapide, ils doivent donc se battre 
sur leur terrain : des frondeurs retranchés sur des 

■:".-:«■!■■:. Les tours de défense équipés de miroirs solaires et 
les galères grégeoises mettent en pièces la flotte romaine. 

A droite. Hannibal et ses éléphants tentent de se frayer un 
chemin à travers les contreforts des Alpes. Au prix de 



tion Logistique est un avantage car vous pouvez en 
produire aussi vite qu'ils meurent. Sur mer, les 
Romains possèdent une flotte complète. 

A l'âge du fer, l'empire devient plus puissant. Les 
prêtres ne peuvent étudier ['astrologie ou l'au- 
delà mais ifs maîtrisent la médecine, le mono- 
théisme et le martyre, ce qui les rend très utiles. 
Toutefois, la force principale appartient aux 
légions améliorées, accompagnées de matériel 
de siège (centurions, légions, catapultes lourdes, 
bouclier romain, hélépoles ou chars scythes]. Les 
Romains produisent des imites terrestres ou mon- 
tées bien équipée- m. ils pas d'éléphants de com- 
bat. Sur mer, le lagannalh constitue l'aboutisse- 
ment de votre flotte. 



Alexandre le Grand o 
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la gloire de la Macédoine 

civilisation pour guerriers 



purs et durs, mais il i.iudra lompler sur les prêtres 
alliés pour soigner vos troupes. Le champ de 
vision étendu des Macédoniens est très pratique 
pour l'exploration ou l'espionnage des voisins. 

A l'âge de bronze, la Macédoine possède fron- 
deurs, cavaliers, archers composite, fantassins à 
épée soutenus par la logistique, re qui donne une 
force équilibrée et polyvalente. La cavalerie ne 
peu! être améliorée par la Noblesse et reste vul- 
nérable aux chameliers ; il faut donc développer 
l'académie et les ateliers de siège. La production 
de hoplites en association avec des lours et des 
murailles permettra de protéger les villages effica- 
cement. On pourra utilement i ajouter des archers 
composite car l'absence de la Roue empêche le 
développement des chars. Sur mer, les macédo- 
niens possèdent tous les types de vaisseaux. 
A l'âge du 1er, la Macédoine accède aux centu- 
'. bouclier romain, aux cata- 
éphants cataphractés, aux 
et aux archers lourds à cheval. Les centu- 
•neront le combat aidés par les archers 
cheval tandis que les catapultes détrui- 
machmes de siège et que les éléphants 
ictés ouvriront la voie à travers les 
.. Il es! important tle choisir vos cibles, de 
rester en mouvement afin 'I éviter de vous faire 
massacrer par les catapultes lourdes et les hélé- 
poles de l'ennemi. Sur mer, la trirème à catapulte 
sera l'arme la plus puissante des Macédoniens. 

La beauté fatale de Salammbô : Cartilage 

Au départ, simple comptoir phénicien fondé 
pour concurrencer le commerce grec en 
Méditerranée, la colonie de Carthage en Afrique 
du Nord allait prospérer au point de devenir l'une 
des plus importantes puissances de la méditerra- 
née occidentale et la plus grande rivale de Rome. 

Les Carthaginois sont une puissance maritime. 
Leurs galères grégei lises si >nl ii npressionnanles de 
puissance alors que leur protection est assuré par 
ies trirèmes. Cet ensemble ouvre la route aux 
transports rapides permettant de débarquer des 
troupes et leurs renforts pratiquement partout à 
une cadence élevée ; en bref, la ■■■■ blitzkrieg » nava- 
le dans toute sa splendeur ! 
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A plusieurs, le dialogue se règle automatique- 
ment sur vos alliés, allies dont les forums sont 
visibles dès le début de partie. Enfin, chaque 
joueur démarre avec les mêmes ressources, à 
savoir : deux plantations de baies, un troupeau de 
gazelles, deux mines d'or, deux mines de pierre et 
douze arbres à proximité immédiate du forum, ce 



avare en nouvelles 

Cartilage arrive plut tardivement â l'âge de bron- 
ze et n'y possède que l'archer amélioré (avec le 
frondeur) comme unité d'archers. Il faudra donc 
compter sur les cavaliers pour assister les fantassins 
àépée, le tout soutenu par Logistique. Logistique et 
bouclier romain bénélicieront aux centurions et 
aux fantassins à épee brigue â l'âge du fer ; si l'on 
ajoute les éléphants de combat, les ba lis tes et les 
hélépoles, on obtient une force de bataille efficace 
mais lente. Pour lui éviter de s'user, il faut y 
adjoindre des prêtres avec médecine. 

Les unités militaires auxquelles les Carthaginois 
n'ont pas accès sont : chars, catapultes, cataphractes 
et légions. Il leur manque également les technolo- 
gies suivantes : astrologie, fanatisme, tactiques de 
siège, fortifications, colle de maille el métallurgie. 

Microsoft Jones et la civilisation perdue : 
Palmyre 

Enfouie dans les strates de l'Histoire depuis la 
nuit des temps et oubliée de tous, voici que resur- 
git la civilisation palmyréenne. Simple oasis sur les 
routes de commerce du Moyen-Orient, Palmyre 
devint suffisamment importante pour être inté- 
grée à la Syrie romaine en 17. La c 




évolution pour obtenir le statut de ville libre puis 
de colonie romaine en 129. C'est sous le règne de 
Zénobie, reine ambitieuse qui défia l'autorité 
romaine, que Palmyre connaît son apogée en 
contrôlant une grande partie de l'Asie Mineure. 
Cette domination esl brisée par les Romains sous 
l'empereur Aurélien el Palmyre, dévastée en 273, 
finira détruite par les Arabes en 6JS4. 

Les Palmyréens apparaissent comme une civili- 
sation nourricière parfaite pour leurs alliés qui les 
protégeront en échange, L'aspect le plus intéres- 
sant, qui préfigure un développement majeur de 
Age ai Kings [version 2 d'Age of Empires), est ia 
pratique intensive du commerce. 

A l'âge du bronze, Palmyre développe cavalerie, 
chars, lanceurs de pierre, archers sur char, archers 
composites et chameliers ce qui représente une 
force faite pour les razzias et la guérilla, mais peu 
apte aux combats lourds. 

A l'âge du fer, les Palmyréens ajoutent à leur arse- 
nal tours, éléphants cataphractes, chars scythes, 
archers lourd à cheval, catapultes lourdes et 
balîstes. Les troupes â pied sont constituées de fan- 
tassins à épée et de phalanges. C'est une armée 
puissante et équilibrée dont les éléphants et les 
chars scythes seront très utiles pour semer la 
panique parmi vos adversaires. Les technologies 
que les Palmyréens ne peuvent développer sont : 
bouclier romain, médecine, logistique ; et pour les 
prêtres : martyre, mysticisme et polythéisme. 

En mode multijoueurs, Kr\e ni Home présente de 
nouvelles cartes (méditerranéenne, montagneuse, 
continentale ou presqu'île) qui bénéficient toutes 
d'une option ■ gigantesque » permettant de créer 
ries terrains deux fois plus grands qu'auparavant. 
Toutes les civilisations sont accessibles dans ce 
mode à moins que vous ne prêteriez ne pas avoir 
à choisir, dans ce cas, l'option ■< civilisation aléatoi- 
re i est faite pour vous. 

innance de Carthaçe et ses 

fil à retondre aux 



NOUVELLES UNITES 
ET TECHNOLOGIES 



Qui dit nouvelles < ivilisaiinns dit bien sûr nor 
velles unités. Celles-ci sont au nombre de cinq : 

- le char scythe et l'éléphant cataphraetc soi 
des évolutions permettant, selon les concepteurs 
du jeu, de remédier ju sous-emploi de ces unités à 
l'âge du 1er de par leur manque de puissance. 
L'éléphant cataphracté est l'évolution de l'éléphant 
de combat. Son habileté en fait un très bon des- 
tructeur de murailles ou de tours. Le char scythe 
esl l'arme de prédilection des lueurs de prêtres, ses 
points d'attaque doublés et sa résistance élevée 
aux conversions font merveille dans ce domaine. 

- le chamelier est adapté aux contrées déser- 
tiques et son odeur fait fuir les chevaux. Le cha- 
melier est une arme idéale pour briser une charge 
de cavalerie ou protéger des unités lentes comme 
les catapultes d'un raid de cavaliers. 

- le frondeur, s'il peut apparaître comme primitif, 
s'avère d'une efficacité redoutable dans les pre- 
miers âges. Fléau des archers, c'est une unité légè- 
re capable de les vaincre même à 3 contre 1. La 
rapidité à laquelle ils peuvent détruire murs 
tours de guet en surprendra plus d'un. 

- enfin, sur mer, la galère grégeoise sert È 
défense des installations portuaires. Elle combat 
au corps à corps en enflammant les navires 
adverses, mais ces galères sont fragiles face aux tri- 
rèmes â catapulte, aux Jagannath, aux catapultes 
et aux archers qui peuvent les enflammer en bri- 
sant leurs feux grégeois. 

L'arbre des technologies s'enrichit également de 
quatre améliorations : 

- les préires accèdent maintenant â la médecine 
qui permet de soigner plus rapidement les blés 
ainsi qu'au martyre, inspiré du martyre des f 
miers chrétiens, qui permet la conversion par le 
sacrifice des prêtres. 

- les troupes d'infanterie possèdent un degré de 
protection supplémentaire avec le bouclier 
romain. Enfin, ces unités peuvent également s'ac- 
croître au delà de la limite de population grâce à 
la logistique. 

En résumé, Rise ot Rome est une belle réussite. 
Non content de prolonger le plaisir du jeu avec les 
extensions, il constitue véritablement un nouveau 
Age of Empires version 98. Il faudra dans la majori- 
té des cas revoir stratégies et t,n tiques pour ven" 
bout de tous les changements et de la nouvelle 
intelligence artificielle implantée par l'équipe 
d'Ensemble Studios. Voilà qui devrait renouveler 
votre plaisir en attendant la sortie d'Age o! Kings ! 

a 
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LE DOSSIER 



QUATRIEME partie de 
notre saga sur la créa- 
tion de scénario pour 
Civilization 11, voici tout ce qu'il 
faut savoir sur les unités du 
jeu. Après avoir créé un uni- 
vers, il est temps maintenant 
de le peupler ! 

Par Laurent-Xavier LAMORY 

Après les transformaliuns apportées à l'arbre des 
technologies, un scénario esl souvent jugé à l'ori- 
ginalité des nouvelles unités proposées. Une fois 
encore, les possibilités sonl grandes, aussi grandes 
que les rest rit lions, obligeant de nouveau le cou- 
rageux concepteur s jongler avec les paramètres. 

Le fichier RULES n'en finit pas de démontrer son 
importance dans la conception de scénarios pour 
Civiti/jlion il. Après l'étude des <t Principes cos- 
miques s ou « Effets universels » (CyberStratège 
n° 8), des Avancées technologiques et des 




CIVILIZATION II 

IV - LES UNITÉS 



Structures (Cyber n° 9), vient le tour des unités. Là 

liriiiiaibns, dont là plupart ne pourront être réso- 
lues qu'au fil des tests (et en lisant Cyber !). 



DEFINITION 
D'UNE UNITÉ 



Qu'entendons- no us par « Unité » i Dans le plus 
pur esprit des jeux sur carte, les unités sont les 
pions places sur la carte, qui généralement se 
déplacent (mais pas toujours) et effectuent des 
actions (actions qui peuvent être passives). En 
résumé, tout ce que le joueur peut bâtir à l'excep- 
tion des Structures et des Merveilles son! des uni- 
tés. Elles servent à combattre (unités militaires), à 
coloniser (Colons et Ingénieurs), à commercer 
(Caravanes et Frets), à faire de la diplomatie 
(Diplomates et Espions) et à explorer (les 
Explorateurs et les autres]. De la même manière 
que les autres éléments du jeu (Avancées, 
Structures..,), les unités sonl délinïes par des para- 
mètres servant aussi bien à leur usage général qu'à 
leur bonne utilisation par la machine. 

Fn plus de ces paramètres, les unités peuvent se 
son •■■t buées des capacités spéciales, ces der- 
nin'". r'i.mt des plus impi irtanles flans leur person- 
nalisation et leur adaptation au scénario. Tout 
comme iiour les Avancées technologiques, cer- 
taines umiés uni dis plaies bien prêt isesau sein du 
fichier RI. LE5, ces places (rebaptisées slols pour 



plus de simplicité! induisant ries effets particuliers 

ou certaines pi >ssil lililes p'.iui les unlles en question. 

Ils sont des trois ordres : les slots spécifiques, les 
slots des barbares et les slots des effets sonores. 

Mais avant (J'en arriver là. détaillons l'ensemble des 
cil \n terisliques i;ui deiimssenl une unité. 



LES PARAMETRES 



Rappelez-vous qu'il est possible de modifier le 
fichier RULES de deux manières ; soit directement 
à l'aide d'un éditeur de texte (mais attention à la 
moindre faute de frappe), soit grâce à l'éditeur 
inclus dans les extensions, procédure plus simple 
mais moins rapide. La liste qui suit reprend toutes 
les informations dans l'ordre de notation au sein 
du fichier RULES. 

Nom : vous êtes libre de renommer l'unité comme 
vous le souhaitez, mais avec un maximum de 14 
1 qui esl parfois un |ieu juste (tous les 
i du clavier n'ont pas été testés, et ceux dit 
« spéciaux » sont toujour s à utiliser avec prudence). 

Obsolescence : chaque unilé a (ou devrait avoir) 
une fonction bien précise [offensive, défensive, 
etc.). Si le scénario se déroule sur une longue pério- 
de de temps, il est logique que les unités voient leur 
puissance et leurs capacités augmenter au fil des 
nouvelles découvertes. Ce paramètre indique 
l'avancée technologique qui rend l'unité obsolète 
et donc impossible à constrc 
cela coïncide avec l'arrivée d't 
ayant la même Ion et ion, ci 
46 



. Le plus souvent 
é i>I(js forte et 
par exemple 



l'Ingénieur qui remplace le fidèle Colon. De cette 
manière, la fenêtre de construction ne se remplie 
pas au fur et à mesure de la partie d'une foule d'uni- 
tés dont la plupart ne seront plus jamais levées. 

Mais il est également permis, si cela entre dans le 
cadre d'un scénario, d'inierdire plusieurs unités 
lors de l'acquisition d'une technologie. Par 
exemple, si on relie l'obsolescence de tous les 
(pourquoi pas » Peur des 
!), on peut interdire pendant un 
temps plus ou moins long les déplacements mari- 
linies i jusqu'à I',icl;uisiIio;i d'une avancée permet- 
tant la construction d'une nouvelle unité navale). 

Domaine : ce paramètre est l'un des plus impor- 
tants car il définit si l'unité est terrestre, navale ou 
aérienne. Ce choix décide de son mode de dépla- 
cement ainsi que de son utilisation. Chaque 
domaine présente ses avantages et ses faiblesses, 
que les utilisateurs de Civ2 connaissent bien. En 
résumé, les unités terrestres font le gros du travail 
de conquête et de colonisation, les unités navales 
sont limitées aux océans et peuvent éventuelle- 
ment transporter d'autres unités, et les unités 
aériennes sont très mobiles et inattaquables par 
les unités ne possédant pas la compétence » Peut 
attaquer les unités aériennes ■:■. Les scénarios les 
plus originaux sont ceux qui réussissent à innover 
dan- l'nlilisalion des uniles de ees Irois domaines. 



ii'JibLir unité;; 




ssibles dans te fichier RULES... 



:il pariait pour 
jrs de partie... 



Mouvement : le* unités terrestres se classent en 
deux parties, celles ayant 1 de mouvement et 
celles ayant 2 de mouvement et plus. Dans un scé- 
nario <i classique ", la plupart auront un mouve- 
ment de 1, un mouvement supérieur (le plus sou- 
vent 2) étant réservé aux unités les plus mobiles ; 
ceci est important car il existe une capacité spé- 
ciale doublant la detense contre ces dernières. Le 
choix du mouvement esl également important 
dans l'utilisation de l'unité par la machine (voir 
plus loin). Les routes multiplient le mouvement par 
le l'acteur indiqué dans les « Principes cosmiques », 
qui est en relation directe avec la compétente spé- 
ciale « Troupe alpine *. 

l'ai toujours trou\ei.|Ué les Chemins de fer étaient 
beaucoup trop puissants, ils sont donc à utiliser 
avec précaution. Les unités aériennes et navales 
peuvent avoir n'importe quel mouvement, en fonc- 
tion de leur utilisation. Mais d'une manière généra- 
le, des forts lau\ de déplacement raccourcissent la 
carte, ce qui peut être amené progressivement au 
cours du scénario. Pour finir, des unités avec un 
mouvement de sont tout a tait possibles ; soit, si 
on peut les bâtir, comme défense fixes d'une cité, 
soit pour être placé directement sur la carte lors de 
l'élaboration du scénario. Ces unités ne bougent 
évidemment pas, ne peuvent pas attaquer, mais 
elles peuvent servir de bien des manières, comme 
le prouvent les clitiérents concepteurs. 

Portée : ce paramètre ne concerne que les uni- 
tés aériennes. Il indique le nombre de tours durant 
lesquels l'unité peut rester en vol, c'est-à-dire sans 
avoir à retourner dans une ville, une unité porteu- 
se ou une base aérienne ; s'il esl de 1, l'unité doit 
se poser avant la fin du tour, mais en échange, elle 
peut attaquer plusieurs fois. Rien n'empêche de 
mettre un nombre important pour simuler une 
unité n'ayant pas besoin de se reposer (comme 
par exemple les satellites). Si l'on donne à une 
unité aérienne une portée de 0, celle-ci est consi- 
dérée comme un « Hélicoptère » et elle perd 
^ quelques points de vie à la fin de chaque tour où 
r 



Attaque : indique les chances qu'à l'unité de tou- 
cher un adversaire lors d'un assaut. Son score en 
attaque est comparé au score de défense de l'uni- 
té attaqué (logique). H ne faut pas oublier dans vos 
calculs que ce chiffre (ou nombre) est multiplié 
par 1,5 quand l'unité est vétêrant, ce qui est 
presque toujours les cas si la civilisation possède 
les Caserne. Le bon dosage de ce facteur est une 
tâche qui demande un grand nombre de lest pour 
trouver le juste équilibre et laisser des chances 
aussi bien au défenseur qu'à l'attaquant. 
N'importe quelle unité possédant un score en 
attaque de [ J9 est considéré comme une arme ato- 
mique, avec tous les effets qui en découlent. 

Défense : même remarques que pour l'attaque 
(sauf pour le score de 99), avec quelques modifi- 
cations en plus. Une unité fortifiée voit sa défense 
multipliée par 1.5. Le score tin.il (vétéran + fortifié 
+ éventuellement le bonus du terrain) est ensuite 
mulliplié par 2 si l'unité se trouve dans une forte- 
resse et par 3 si elle est dans une cité ayant des 
remparts. Ces facteurs sont à prendre en compte 
dans l'élaboration des unités, car ils peuvent faire 
monter les scores de défense très haut. 

Points de coup (ou Puissance chevaux, Points 
ciblés, ou encore Points de vie) : le chiffre indiqué 
doit être multiplié par 10 et il représente la résis- 
tance de l'unité aux coups reçus. Il est à noter 
qu'un grand nombre de points de vie rend l'unité 
longue à soigner et augmente d'autant plus l'im- 
portance des Casernes. 

Puissante de lir : ce fadeur représente la quanti- 
té de dégâts infligés à l'adversaire lors des com- 
bats. Une puissance de tir de 2 est déjà très impor- 
tante, car cela représente la perte de 20 points de 
vie pour la victime en cas de bonne réussite de l'at- 
taque. Comme dans biens des cas, seuls des tests 
poussés permettent de doser correctement la puis- 
sance de l'ensemble des unités d'un scénario. 

Coût : multipliez ce nombre par 10 pour obtenir 
la quantité de boucliers nécessaires à la construc- 
tion de l'unité. Le programme précise qu'il ne faut 
pas dépasser la valeur de 18 (soit 180) alors que 
certains concepteurs disent qu'elle peut monter à 
Ï0 ; donc, si vous décidez de mettre plus de 18, tes- 
tez. D'une manière générale, la capacité de pro- 
duction des villes augmente de manière considé- 
rable au fil du jeu, il esl donc logique de voir le coût 
des nouvelles unités suivie celle évolution. 
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Capacité ; ce paramètre m 
tés navales et sert à indiquer combien d'unités ter- 
restres elles peuvent éventuellement transporter. 

Rôle : ce paramètre est relativement simple à 
régler, mais il ne faut pas se tromper car il sert â 
définir pour la machine la façon d'utiliser les uni- 
tés. Il comporte 8 entrées : 

- attaque : quel que soit son domaine (terre, air, 
mer), l'unité esl utilisée de manière offensive, prin- 
cipalement contre les villes et les unités terrestres. 

-défense : réservé aux unités terreslres. Ces der- 
nières sont construites d'abord pour défendre les 
villes, puis pour accompagner les unités offensives. 

-supériorité navale : réservé aux unités navales, 
qui se concentrent alors sur la destruction des 



/aies 



supériorité aérienne : réservé aux unités 
se concentrent alors sur la destruc- 
lion des autres unîtes aériennes. Si une unité de ce 
type se fortifie, c'esl elle qui assure la défense du 
lieu contre les attaques aériennes. 
- transport maritime : réservé aux unités navales. 



LES UNITÉS .SPÉCIALES» 




De nombreux scénarios nécessitent la présence d'uni- 




■ ■ i!".:i;es, afin de repré- 




senter les divers héros, généraux, dirigeants et autres 




monstres mythiques venant agrémenter la partie. 




La première technique pour créer ce type d'unité est 




de ne lui assigner aucun avancée (réglage sur « Non ») 




et de les placer sur la carte lors de la co nstruclion du scé- 




nario. Le principal inconvénient (au avantage) vient du 








re ; le seul moyen de renouveler ie stock passe par l'édi- 




teur d'événement (mais ceci est une autre histoire). 




Une autre technique, peu satisfaisante, permet à une 




cité de bâtir une unilé sans pour autant ta laisser acces- 




sible au* autres. Créez l'unité et assignez-lui une avan- 




cée possédée par personne ; donne; l'avancée â la civi- 




lisation choisie, ouvrez l'écran de la (ou les) ville concer- 








vous reste plus qu'à retirer l'avancée de la liste de la civi- 




lisation. Le côté négatif vient du t'ait que ta ville est main- 




tenant dans l'impossibilité de bâtir autre chose, sous pei- 




ne de ne plus pouvoir revenir à la production de l'uni- 




té t II est évident que cette option est à réservée à des 




joueurs humains, la machine étant incapable de gérer 




ce genre de situation. 








des civilisations précises a été largement abordé dans 




l'article précédent. 
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y Colons 


(1 Tour. ADM: 0/1/1 HP: 2/l)-=J 
(1 Tour, ADM: 0/4/1 HP: 2/lH 


„ F.S.D. 


$ Moniteur I 


(2 Tours, ADM: 1/2/1 HP: 3/1) 


m Destroyer I 


(1 Tour, ADM: 2/2/4 HP: 2/1) 


gt Croiseur I 


(2 Tours, ADM: 3/2/4 HP: 3/1) 


fr Combattant 


(1 Tour, ADM: 2/3/10 HP: 1/1) 


Eclaîreur 


(1 Tour, ADM: 0/2/3 HP: 1/1) 


j|l Vaisseau de guerre IL 


(4 Tours, ADM: 7/5/5 HP: 4/2) 


* Diplomate 
g§e Vaisseau de fret 


(1 Tour, ADM: 0/0/2 HP: 1/1) 


(1 Tour, ADM: 0/1/2 HP: 1/1) 


BU Super-ordinateur planétaire 


(4 Tours) 


£9 Processeur de pollution 


{4 Tours) .( 



de la richesse et de l'« 

La machine gère 1res mal les déplacements mari- 
times, et ne construit pas ce lype d'unité tant 
qu'elle peul espérer s'étendre par voie de lerre. 

-coloniser : l'unité peut effectuer toutes les 
tâches habituellement réservées aux Colons. S'il 
est toul à fait possible d'imaginer des Colons 
volants, le seul intérêt de donner cette caractéris- 
tique à des unités navales est de les utiliser pour 
aller grossir la population (le cités entières, 

-diplomatie : efficace uniquement pour les uni- 
tés tetreslres, ce paramètre leur donne toutes les 
aptitudes du Diplomate. 



G-cù/vtg. Lorc des parties 

impérativement surveiller 

les choiK de l'ordinateur 

afin de s'assurer qu'il bâtit 

toutes les unités dont 



-commerce : efficace uniquement pour les uni- 
tfs leiïostres ee paramètre leur donne lu possibili- 
té d'établir des roules commerciales. Il est à noter 
que si une unité de ce type possède un score en 
attaque supérieur à 0, elle ne peul agresser que 
d'autres unités, car si elle « attaque > une ville, elle 
crée alors une route commerciale. 

- préalable : il faut indiquer ici quelle avancée 
rend l'unité accessible. Avec • Aucune », il est pus- 








A. Les effets sonores liés a des slols 


Fichiers wa 




Slols 


Svïordtgt 




Guerriers. Phalange. Archers, Lésion el Pi*ers 


Swrdhors 




Cavaliers. Char, Croisés et dwvaltes 


Catapult 




Catapulte 


Eléphant 




Eléphant 


Infentry 




Mousquetaires. Partions, Troupes alpines et Fusiliers 


Cavalry 




Dragons et Cavalerie 


Mchnguns 




Fanatiques, Marines, l'arai-li'iii-ie- el Inlanlerie mécanisée 


Ffre * Medgun + Largeîipl 


Canon. Artillerie et Obusier 


Medgun + 


argexpl 


Armure (sic 1 ) 


Spysound 




Diplomate ut Espion 


Diesel 




Fret 


Ictcombtl 




Avion de chasse l'urtlf (contre des unités aériennes) 


letbombl 




Bombardier furtif et Avion de chasse lurlii (attaque au sol) 


Jetcrash 1 




Bombardier furtif et avion de chasse furtif (défaite] 


Jetsputrl 




Bombardier furtif et avion de chasse furtif [panne d'essence) 


Navbtlle + 


_argexpl2 


Destroyer, Croiseur. Croiseur EGIDE, bâtiment de ligne, Pnrte-avions et Transport 


Custom# + 


Extra# 


B. Les effets sonores liés a un type d'unité 


Fichiers w 


ves 


Type d'unité 


Aircombl 




Unité aérienne attaquant une autre unité aérienne (sauf 1 ) 


Divebomb 




Unité aérienne effectuant une attaque au sol (sauf ! ) 


Divcrash 




Unité aérienne se taisant abattre (saut 1 ) 


Engnspui 




Unité aérienne tombant en panne d'essence (sauf 1 ) 


Hefahot 




Unité de type - Hélicoptère » effectuant une attaque au sol 


Nukexplo 




Missiles nucléaire!, 


Biggun + 1 


rgesplo 


Unités navales (sauf 2) 


Torpédos 


Largexplo 


Unités * sous-marines . 


Boatsink 




Unité de type « Trirème s se perdant en mer 


Medexpl 




Diplomate ou 1 spirir. détruisant une structure 


Swordigt 




Unité navale nu aérienne changée en unité terrestre 


Aîrcombt 


Divebomb 




+ Divcrash 




Unité terrestre ou navale changée en unité aérienne 130 premiers slots) 


Jetcombt 


lelbomb 




+ lelcrash 


■ letsputr 


Unité terrestre mu navale t. liante en unité aérienne hluls il et plus) 


BFggun + 1 


rgevpki 


Unité terrestre ou aérienne- . bandée en unité navale (sauf 2) 



nde caché, donner te 
raccourcit grand emer 

D'autre part, le fait de v: 



LES CAPACITES 
SPÉCIALES 



Bien plus que des modifications des caractéris- 
tiques de base, ce sont ces quinze capacités qui 
permettent de créer des unités originales et 
variées. Mais attention, il y a de grandes chances 

que vos meilleures idées soient très mal comprises 
par la machine el par conséquent utilisée à peu 
près n'importe comment. En voici la liste détaillée. 

Vision à deux cases : si le scénario se joue en 
cette capacité à une unité 
le temps d'exploration, 
ses ennemis à distance est 
un avantage certain lors des affrontements. 

Ignorer les zones de contrôle : seules les unités 
terrestres sont concernées par cette capacité, les 
autres la possédant naturellement. Elle permet le 
tram hissemenl des liynes de déiense ennemies. 

Assauts amphibies : seulement utile pour les uni- 
tés terrestres, et principalement celles avec un 
mouvement de 1. En effet, celles ayant 2 ou plus 
peuvent débarquer (sur un terrain faci!e| et atta- 
quer dans le même temps. 

Avantages/désavanlages sous-marin : cette 
capacité esl à double tranchant. Le premier point 
positif est qu'elle rend l'unité (quel que soit son 
domaine.: quasi nient invisible, sauf pour les unités 
possédant la capacité de détection des sous- 
marins; le deuxième esl qu'elle devient capable de 
transporter les unités ayant la capacité « Missile ». 
Les limitations dépendent du domaine de l'unifê. 
Pour les unités navales, les effets sont connus des 
joueurs de Civ2 ; si vous souhaitez éliminer les 
bombardements côtiers, donnez cette capacii 









r les 



/aies (avec la compétence de 
r dans un schéma classique), 
ivec la capacité de sous-marin 
■ que des unités navales ou ler- 

. elle devient capable d'ail a- 



limilée aux cases d'océan. Quant aux unifc 
restrt's, elles perdent toutes capacités olfensi 
Navire doit resler près des côtes : cette c, 
té esl des plus utile pour limiter les déplacer 
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Editeur unitâ.'j 
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|Nob 


^^M Donjon *BbSK 


1 Modicône | 


! B S™ 5 1 

1- j Capacités | 




jJjAir 


^_ _^ 


H^3EfiL_9 


pH 


OK 




Renom. Aide 


Annuler 





Ckfessuï. Le détaunv 



maritimes il certains moments du jeu (généraJfr 
ment au début). Les i chances » de naofrages 

dépendent du réglage ehoisi dans les Effets uni- 
versels et si.iril égaler îcri) lices a la possession ou 
non des avancée Marine et Navigation. 

Peut attaquer les unités aériennes : donne à 
l'unité, quel que soit son domaine, la capacité d'à t- 

fgnore les remparts : comme il a été dit plus 
haut, les forteresses et les murailles augmentent 
emenl la défense des unités qui protègent le 
. Cette capacité est souvent indispensable 

pour éviter d'avoir .1 développer îles unités ave'_ 

normes scores en attaque afin de réussir à 
prendre les villes fortifiées. 

Peut transporter des unités 
tés des trois domaines (même t 
it recevoir cette capacité, In 
l'ordinateur. 

Peut effectuer des largages 
cette capacité à des unités ( 
machine, elle se contente de les 
térieur de ses villes, dans l'attente d'une ville à atta- 
quer située dans le rayon de largage. 

Alpine : cette capacité, uniquement intéressante 
pour les unités terrestres, permet de créer des 
troupes rapides, pouvant intervenir dans n'impor- 
te quei type de terrain. Une fois de plus, la machi- 
ne connaît ries fliUinil'es pour jouer i-tficacement 

;s unités de manière offensive. 

(2 en défense contre les chevaux (en fait contre 
les unités ayant un mouvement de 2) : ne fonc- 
tionne que confie les unités terrestres. 

Soutien gratuit sous l'Intégrisme : Ce para- 
mètre, attribué à une unité de faible puissance, 
peut permettre de continuer sa production, même 
s'il existe des unités nettement plus fortes. 

Détruit après l'attaque : permet de faire des 
Missiles de tous types, pouvant être transportés 

x2 pour la défense antiaérienne : valables pour 
tous les types d'unités (en vue des résultats, c'est 
à se demander si ce n'est pas un mulliplii iileur 
encore plus grand). 

Repérage des 



intrôlées par la 



9 Les slots primaires 

Comme pour les avancées, certaines positions 
d'unités au sein du fichier RULES entraîne des 
effets qu'il est impossible d'éviter. S'ils vous 
gênent, n'utilisez pas ces slots. 

Ingénieur : seule l'unité placée à cet endroit 
peut travailler uVu\ fuis plus vite que les Colons et 
transformer le terrain. 

Fanatiques : quelles que soit le réglage de la 
capacité liée à l'Intégrisme, l'unité dans ce slol 
n'est disponible que dans ce mode de gouverne- 
Partisans : c'est l'unité placée dans ce slot qui 
apparaît spontanément lors de la prise d'une ville 
si la civilisation connaît la guérilla. 

Espion : pour que l'unité dispose des pouvoirs 
supplémentaires des Espions par rapport aux 
Diplomates. 

Missile nucléaire : ce slot est amusant, car si 
même il contient une unité non nucléaire, voire 
inriiionsive, son nom est utilisé dans les négocia- 
tions si la civilisation est capable de la construire. 
Kappelez-vous : « Mos paro/ei sont appuyées des 
missiles nucléaires ! ». 

Mousquetaires : slot important dans la construc- 
tion des unités par la machine (voir plus loin). 

Chevaliers : idem. 

• Les slots secondaires 

Ces slots sont utilisés pour gérer l'apparition 
régulière de-, barbares. Les mécanismes exactes 
ne sont pas connus mais ils semblent obéir à un 
certain ordre qu'il est conseillé de suivre pour 
conserver une progression régulière de la difficul- 
té. Les barbares peuvent être cLissés en trois caté- 
gories : ceux venant de la mer, ceux surgissant des 
terres et ceux apparaissant lors de la capture des 
villages (Gondie Box). Le tableau suivant fait la 
liste de tous les slots servant ,i la génération spon- 
tanée d'unités barbares. 

Les barbares et leur mode d'apparition 

Slot Terre Mer Villages 

Archers X X 

Légion X X 

Cavaliers X 

Chars X 

Croisés X 



Chevaliers X X 

Eléphants X 

Dragons X 

Canons X 

Mousquetaire X X 

Artillerie X 

Partisans X 

Fanatiques X X 

Note : la méthode utilisée pai le programme 
pour gérer les invasion barbares reste une énigme 
pour les concepteurs de scénarios. Il se peut donc 



C. Les autre 


s effets sonores de Civilisation II 


Fichiers wav 


es Action associée 


Aqueduct 


Construction d'un Aqueduc 


Barracks 


Construction d'une Caserne 


Bldcîty 


Création d'une nouvelle ville 


Bldspcsh 


Construction d'un élément 




du vaisseau spatial 


Cathedri 


Erection d'une Cathédrale 


Cheers# 


Cris de joie de la population 




(utilisés en diverses occasions] 


Ctvdîsor 


Révolte 


Crwdhugl 


Couronnement ( () 


Drum## 


Diverses réponses 




durant les négociations 


Endoturn 


? 


Fanfare* 


Ouvertures des négociations 


Feedbk## 


Sons liés aux Diplomates 


Cuillotn 


Conquête du monde entier 


Menu## 


Divers sons joués 




en début de partie 


Movpiece 


Mouvement d'une unité 


Mrktplce 


Logiquement construction 




d'un Marché, mais non utilisé 


Negl 


Action impossible 


Newbank 


Construction d'une Banque 


Newgovt 


Formation 




d'un nouveau gouvernement 


Newonder 


Construction d'une Merveille 


Pompa rc 


( 


Posl 


Achat de la production en cours 


Sell 


Vente d'une structure 


Smallexp 


f 


Slkmarkt 


Construction d'une Bourse 


Volcano 


i 


Win 


Conquête d'Alpha du Centaure 
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que te tableau soit incomplet, voire à modifier 
A cela, il faut rajouter les trois slots servant d'em 
barcations pour les invasions barbares venant de 
la mer. Ce sont les slots des Trirèmes, des 
Caravelles et des Frégates ; il est par conséquent 
conseillé de placer des unités navales pouvant 
transporter des troupes à ces emplacements. 

• Pour avoir toutes les unités 

Si vous vous lance? dans la conception d'un scé- 
nario, il y a de fortes chances pour que vous vous 
aperceviez que l'ordinateur refuse de construire 
certaines de vos unités, ou que certaines dispa- 
raissent purement et simplement de la liste de 
construction. Pour éviter ce genre de problème, il 
suffit de suivre ces quelques conseils. 



LE MEA CUIPA DU MOIS 

■us pouvez le constater au fil des épi: 

1 dfiabtelde, quelques erreurs sor 
dé précédent. Merci à Phi! pour ti 



1. tes problèmes de compatibilité entre Conllias in 

( jvifeifion cl Fsr.ln'Ui. IVÏjrdJi ulti'iltiI uniquement (le 
la position du leader Ijiarujre au sein du fichier unit. gif. 
D'en bas a gauche dans C.i( , il pa-.se à en droite- pour 
FW. (Mais il semble i[u'il esnte ,ni--.i de-, problèmes avec 
le fichier EVENTj. 

2. D'autres difficultés urni direi lemenl liées a la — 
lamentable — \ei-ii m lur.i. ,(".p île hanUntic World* : mau- 
vais fond ion renient de certaines boites de dialogue Inrs 
des actions diplomatiques, et problèmes sur les sauve- 
gardes dans less( i.'ricirit is se dérouLint en mois par mois 
(Inutilisables à cause de I utilisation des voyelles accen- 
tuées, il faut aller les effacer sous DOS). 

î. Dans le tableau des Avancées, le Communisme • ne 
permet pat, l'apparition de Partisans -, mais il ne fait qu'aux 
menter leur nombre. 



Pour les unités avec un mouvement de 1, la seule 
difficulté vient du slot du Mousquetaire. Si vous 
donnez a une civilisation (même barbare) la pos- 
sibilité de construire l'unité de ce slot, il devient 
impossible pour tous les joueurs de construire des 
unîtes ayant pour fonction la défense, qu'elles 
soient terresires, navales, ou aériennes, et que! 
que soit leur mouvement, si elles ont un score en 
défense inférieur. 

Les unités avec un mouvement de 2 ou plus sont 
plus difficiles à gérer... Il faul en premier lieu faire 
attention au slot du Mousquetaire, comme on 
vient de le dire. Mais elles sont aussi liées au slot 
du Chevalier ; si vous donnez â une civilisation 
(même barbare) le possibilité de construire l'unité 
de ce slot, il devient impossible pour tous les 
joueurs de construire des unités ayant pour fonc- 
tion l'attaque, qu'elles soient terrestres, navales, 
.mouvement de 2 ou plus, 
attaque égal i 



plus 



s foi 



aphra 



il défen 
î...). D'à 



inférieur (relis* 
E part, pour li 



Ckfessous. L'éditeur graphique fourni avet le jeu est loin 
d'être parfait, mieux vaut utiliser un programme plus 
complet.Tous tes facteurs liés aux graphismes seront 
développés dans un prochain article. 
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unités terrestres ayant plus de 1 en mouvement, 
l'ordinateur ne regarde que deun caractéristiques : 
l'attaque et la défense. Pour chaque catégorie 
d'unité (offensive, déle.nsive, etc. ], la machine ne 
va construire que les unités qui ont la meilleure 
attaque ou la meilleure défense. En clair, plus la 
défense monte, plus l'attaque doit baisser, ou 
encore, les unilés défensives doivent avoir moins 
d'attaque que les unilés offensives. 

De plus, j'ai été confronté à des cas où la machi- 
ne refusait simplement de construire une unité. 
Ma seule parade fut de les permuter avec des uni- 
tés non constructibles par l'ordinateur, ce qui a 
réglé le problème. Il faut aussi savoir compter avec 
la chance dans les situations difficiles... 



LES SONS DES UNITES 



La prise de tête n'est pas finie... Car sur ce i 
vient d'être dit aupai avant, viennent s'ajouter 
effets sonores, correspondant eux aussi à ( 
slots, du moins en partie. Car un effel sonore (se 
forme de fichier wav) est le plus souvent utilisé par 
plusieurs unilés et/ou en fonction de son domai- 
ne ; et certaines unités ulilisenl plusieurs fichiers 
wav. Il aurait été tellement plus simple de faire un 
(ou plusieurs) fichier par unité. La première solu- 
tion es! de ne pas s'en occuper... Il est tout à fait 
concevable de jouer â Civ2 en écoutant sa 
musique préférée. 

Mais pour faire « pro », rien ne vaut des effets 
sonores personnalisé, ou au moins fidèles pour 
chaque unité. Si vous décidez de vous lancer dans 

bruiteur, soit en piochant dans des 
, sachez que les fichiers wav 
format 8bit, mono, â 22 Mhz. Le 
indique tous les slots qui utilisent 
mi précis ; mais ceci n'est valable 
le domaine d'origine de 
dans ce capharnaum, le 
tableau B détaille les effets sonores non pas liés à 
des slots. mais qui dépendent du type de l'unité. 

En plus des effets sonores utilisés pour les unités, 
le programme se sert d'autres fichiers waves, 
joués en diverses occasions au tours d'une partie. 
Le tableau C en fait le récapitulatif. 

Et voilà, c'est tout pour ce numéro. Dans le pro- 
chain article, nous étudierons toutes les modifica- 
tions qu'il esl possible d'apporter aux divers types 
de terrains (et elles sont nombreuses) et finirons 
de décortiquer le fichier KULES. A suivre ! O 
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BIENVENU dans l'univers 
impitoyable de 
BattleTech ! Avec son sub- 
til mélange de combat en 
temps réel, de réflexion tac- 
tique et de préparation logis- 
tique, Mech Commander est 
l'une des meilleures surprises 
de cette fin d'année. Voici notre 
guide stratégique complet pour 
tous les chefs de robots ! 

Par Jérôme BOHBOT 

Mech Commander esl un jeu imposant conv 
plexe el complet. Il propulse le joueur à la té!e 
d'une unité qu'il faut savoir gérer loui au long 
d'une trentaine de missions de combat, dont cer- 
taines sonl dignes d'un véritable casse-tête chi- 
nois. Les choix proposés pour construire au fur el 
à mesure ses groupes de comhat sont exhaustifs. 
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Les oplions que doit prendre le joueur ont une 
incidence directe a court et surtout à long terme 
sur la campagne en cours. Seule une maîtrise et 
une compréhension d'un certain nombre de para- 
mètres et de tacliques permettent de s'en sortir 
avec un peu de brio. 



L'ANATOMIE D'UN MECH 



A la base du jeu, la force de frappe donl on dis- 
pose sont les Mechs. Ces unités de combal se 
répartissent en deux catégories distinctes : les uni- 
tés de l'Inner Sphère el celles des Clans, en parti- 
culier des Smoke jaguars, les * méchanls ■ de la 
campagne. Les modèles différent énormément, 
tant dans leurs formes qu'au niveau de leur équi- 
pement électronique ou de leur armement. 

La technologie des troupes de l'Inner Sphère est 
un peu en recul de celle des Clans. Les Davion 
Cuards sont passés maîtres dans l'art de la brico- 
le, de la récupération et de l'adaptation. Dans la 
campagne, on a ainsi l'occasion de récupérer des 
robots adverses en plus ou moins bon état et des 
stocks d'armes. Les Mechs que l'on récupère 
incomplets, une fois réarmés, sont globalement 
plus performants que ceux dont on dispose â la 




Jemiers ne sonl pas toujours équipés 
! souhaiterait. Il faut donc savoir « bri- 
îités el pour cela il faut comprendre 
un Mech. 

Ces gros véhicules de combat sont définis par 
cinq paramètres : le châssis, qui détermine la taille 
de l'unité, le type (Armor, jump et Weapon), les 
systèmes électroniques de détection, le pilote 
(MechWarrior) t't l'armement, que l'on abordera 
un peu plus loin. Une combinaison judicieuse de 
ces différents facteurs font au bout du compte la 
différence entre une unilé perlormanle el une 
moissonneuse-batteuse... 

Dix-huit modèles de Mec lis sont présents tout au 
long du jeu (dix Inner Sphère et huit Clan). Tous 
sonl abondamment illustrés dans le manuel et 
chacun se décline en trois variantes (Armor, jump 
el Weapon), Cela donne tout de même une com- 
binaison de base de 54 modèles différents. Leur 
fiche technique esl accessible au niveau de la 
Mech Bay dans l'inlei lace kystique. C'est â partir 
de cet écran que lous les choix concernant les uni- 
tés sont faits. 

En dehors du nom, du type et du poids du véhi- 
cule, la partie gauche de la fiche esl réservée au 
pilote. Au débul (lu jeu el [>enr! c iul plusieurs rniv 
sions, seuls les "Mechs les plus légers sont acces- 
sibles, pour une question de coût d'abord et d'une 



resquc achevêe.le bâtiment de 
est en flamme et les défenseur* 

!S de balayage des SensorTurrets 



manière moins flagrante pour une question 
pilotes. Ces derniers peuvent en fonction de k 
qualification piloter correctement telle ou tt 
taille de Mechs (tableau suivant). 

Quel pilote pour quel Mech ï 

y - = .!<■:■-- 'I. :'ili>lr '■■ !»■■ '•■■ '. 'i.i-.i- 

(iréén Lighl 

Regular Light / Médium 

Vétéran Lighl / Médium / Heavy 

Fiile Light/Medium/Heavy/Assai 




-t. On peut ordonner à ses MechWan 



presque infaisable tant les chantes de réussite soi 
Une option de jeu pratiquement inutile... 

Cmmve à dmrte. Certaines missions sont particu 
originale. Dans le cas présent, le tonnage de i 






rrs possible d'affectt 
choix, sans respecte 



npilo 



te sur le Mech de si 

tations, au prix d'un malus plus nu moins important. 
Ce handicap est matérialisé dans la fiche technique 
de chaque unité par le niveau rouge de la jauge. 
Dans notre exemple, le pilote est débutant et le 
Mech est du modèle le plus lourd (Assault). Le 
malus est proportionnel j l,i taille de l'unité et à la 
quantité, la technologie ou au calibre des équipe- 
ments électroniques i?t armements qu'il transporte. 
Bien qu'imporlanl, le malus attribué au pilote pour 
diriger cet Allas-W, pourrai! l'être encore plus si le 
robot était entièrement équipé. Ce qui n'est pas le 
cas comme l'indique la lau^e. Il pourrait embarquer 
encore un tiers d'armes c om | >l em en 1 aires. 

En dehors de son expérience, le MechWarrior 
est défini par quatre compétences : Tirs, Pilotage, 
Saut el Eleclronique (Sensors|. Sur une unité donl 
si particulièrement puissant, il faut un 







de 






?dei 



«ince, rapide el bien équipé en sys- 
tèmes de détection, les compétences 
Eleclronique et Pilotage sont â privilégier. Enfin 
dans le cas plus rare d'un Mech équipé de Jump 
jets, la compétence Pilotage esl indispensable, car 
entre les mains d'un pilote qui maîtrise mal cette 
technique, un Mech peul tomber à l'atterrissage et 
subir des dégâts. De plus, les très bons pilotes peu- 
vent utiliser cette compétence pour mener une 
attaque •.peii.ilr appeler Dcalh Doril Above, qui 
consiste à atterrir pieds joints sur la lête du Mech 
adverse : risqué mais efficace. 
La catégorie du Mech détermine son poids et sa 
sa capacité à emporler des armes 



Heavy FI amer 
Clan Heavy Ramer 5.0 
Large Laser 4.0 

Large ER Laser 4.0 

Cfin Large ER Laser 5.0 
Note : dans le manuel du je 
considérées comme lourdes. 



LES ARMES MOYENNES A ENERGIE 

Dégâts Portée Poids Cadence (en s; 



Courte 7.0 

Moyenne 9.5 



e capacité de degàts de 5.0 sont 
il en murs de Jeu. Bien que puis- 
adversaire tu un ou deu* coups. 



LES ARMES LOURDES 



Nom 


■■.i.'i- -i 




Portée 


|V, ( i- 


Cadence 


<■!■•;< . 
















Clan Heavy AC 






Courte 


21.0 


5.0 




AC 


40 


6.0 




15.5 


4.0 




PPC 


NA 


7.5 


Moyenne 


tj'.i 


7.5 




ERPPC 


NA 


7,5 


Longue 


14.5 


7.5 




Gauss Rifle 






Longue 








Clan Gauss RKfe 
Clan FR PPC 


16 

NA 


7.5 
11.25 


Longue 
Longue 


13.5 

IUS 


5.0 
7.5 





L'équipement électronique 

Enuipfwncnl elei ironirjUf l.iiiiil.ilinn- 

Sensetirs Tout type de Mech 

Sensor Advanced loner Sphère Raven nu Clan Liphl Mech 

Probes (beagle, active) limer ïçinere K.ivt'ii nu Clan Lijjht Mech 

ECM (guardian, dan) Inner Sphère Raven ou Clan Ligiil Mech 

Poids .njlciri-e en u ni l.-s île i h.irgir des Mech- 



hji,. rii Mu li 



L ■ ,■-.:.■ .1- ■ 






Léger (25 à 35 tonnes] 16.0 (Commando A/1) a 22.0 (Raven W) 

Moyen (45 â 55 tonnes) 25.5 (Hollander II A/|) à 36 (Centurion V 

Lourd (60 â 75 tonnes) 36.0 (Calaputt A/J) à 65.0 (Madcat W) 

Assaul (80 a 100 tonnes) 54.5 (Awesome A/|) à 73.5 (Allas W) 



pement y figure. On distingue quatre catégories : 
les armes à portée courte tjusqu'à 75 mêlres), 
moyenne (jusqu'à 150 mètres), longue (jusqu'à 
; qui constituent les 
s de détection de l'unité. 
Bien sûr, loute l'astuce consiste à équilibrer l'en- 
semble. On peut concevoir des Mechs polyva- 
lents ou spécialises. Mixer des armes à énergie 
(munitions illimitées) avec des armes â projectiles 
(mgnilions limitées). Mais surtout, el c'est cela qui 
est important, on peut adapter ses unités pour 
i. Ce n'est certes pas nécessaire au 
s Mech de l'inner Sphère, assez 
ais cela devienl obligatoire sur les 
unités récupérées pour 
■squelles on ne possède 



chaque n 
bien conçus 




_ 
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Dans tous les r. as de figure, il est conseillé d'avoir 
toujours un minimum d'armes à tourte portée 
pour la défense rapprochée du véhicule, car cela 
s'avère particulièrement utile dans deux cas : 
lorsque l'on est attaqué par des Mechs équipés de 




LES VEHICULES 

Sur li-' Irrrain, Mus li"-- vélin nies se ressemblent., mais 
certains sont nettement plus dangereux que d'autres. 
Apprendre a les repérer cl ,'i les détruire rapidement évi- 
ter.i hien ries -n.iuv.iisus surprise. 

Globalement, les unités terrestres autre que les Mechs 
ne disposent pas ri equipcmeni rie détection électro- 
nique. On les repère dont bien avant qu'elles ne puis- 
dans le champ d'une Sensor Tower). En l'ait seules les 
unités de reconnaissance (Swfftwfnd et Pegasus) sont 
équipes de semeurs mais sont Trt-s vulnérables. S'il est 
peu conseillé (en dehondi ■. S ■> es ipédaux] d'uti- 
liser des véhicules blindes. Imdinaleur en dispute abon- 
damment dans l.i ptup .n ui 5 minions Dans le cas où 
ses unités se font attaquer par une lorce mixte de véhi- 
cules el de Mechs, il est préférable de se débarrasser 
vile des véhicules (qui sont d'ailleurs moins solides}. 

Il faut se méfier de tous les durs lourds, le Bulldog est 
équipe d'un Heavy AC le Voii Lu: kiwr d'un Gauss Rifle, 
sans parler du Shrek PPC tkinl la lourelle dispose d'un 
Clan ER PPC et d'un ER PPC. Redoutable ! Attention 
aussi au» Aernspate Spolier qui. 'ils sont dépourvus 
d'armement ont la fâcheuse tendance de pondre des 

mentais (nuées de fantassins en armure de combat) sont 
indetectnhles. Ils ne peuvent êlre repérés que par l'ob- 
servation approfondie du décor ou lorsqu'ils sortent de 

leur tachette (en général des adirés ou des buissons). 
Fragiles el peu danftcri-uv en temps normal, l'ordinateur 
les Utilise presque -.\-k'rn,ilir;urmrnl d.ins toutes les lllis- 

defense. Un strntesn prévenu en vaut deux ! 



Jump jets, qui tentent une attaque de type Dealh 
Frorn Above ou dans le cas d'un raid d'Elemenlals 
(fantassins en armure de combat). 

La capacité d'un Mech à embarquer de l'équi- 
pement esl déterminée par : le poids du châssis 
(Itgbl, médium, heavy, assault) et le type rie l'unité 
Ivoir tableau 5|. Tour un modèle donné rie Mech, 
on peul privilégier le blindage (Armor), la capacité 
de saul (lump) ou l'armement (Weapon). Chaque 
variante a ses avantages el peut correspondre à un 
besoin précis. A noter cependant que seules les 
armes el les systèmes êiect ioniques peuvenl être 
modifies pas le i hâssis ni le modèle. 



L'EQUIPEMENT 






loi 



McchCommander, on est amené à modifier des 
Mech, souvent involontairement, pour reconstrui- 
re des unités pour lesquelles on ne dispose pas de 
pièces de rechange, parfois volontairement pour 
personnaliser sa force de frappe à son slyle de jeu. 
Le plus difficile à organiser reste l'armement : 
l'offre est exhaustive, mais souvent peu accessible 
en terme rie budget et les choix impliquent ries 
stratégies lie jeu très différentes. 

Il y a deux façons d'aborder les combats contre 
ries Mechs adverses (le problème ne se pose pas 
contre les véhicules). On peut essayer de viser une 
partie spécifique de l'unité pour s'en débarrasser 
en récupérant un maximum de matériel (dans ce 

freteous. Le Refit Trutk es! l'équivalent mobile d'une 
RepairBay.il est d'une importance capitale lors de 
certaines missions. Sa valeur peut être supérieure sur 




Gdessos. La fuite est inutile devant ce groupe composé 
d'unités lourdes et d'assaut. Le faisceau des PPC signe 
l'arrêt de mort d'un Mech du type Loki... 

cas il faul tenter le coup à la tête ou aux jambes). 
L'autre méthode consiste à concentrer la plus gran- 
de puissante rie feu possihle pour êlîrr 






t de 



défin 



presque. Il ne faul cependant pas se faire d'illusion, 
cette méthode s'avère la meilleure, car si on ne 
récupère pas toujours grand chose, on évite aussi 
île subir plus de pertes. Pour réussir à viser une par- 
lie spécifique d'un Mech adverse, il faul disposer 
de pilotes particulièrement compétents en Tir et 
encore cela ne marche pas souvent (c'est d'ailleurs 
probablement un mauvais équilibrage du jeu]. 

L'essentiel esl dt.ini de déterminei les meilleures 
combinaisons d'armement possible. On peut clas- 
ser les armes en deux groupes : les armes à éner- 
gie foin, lionnenl sans munitions, les armes à iner- 
tie avec un nombre de munitions limité. 
Globalement, en observant nos tableaux d'armes, 
on s'aperçoit que les systèmes d'armement de 
puissance moyenne sont tous composés d'armes 
à énergie, alors que les armes lourdes sont plutôt 
des armes à inertie. Que faut-il préférer ? Toul 
dépend de la mission à venir et de la possibilité 
offerte au joueur de ravitailler ou non ses Mechs 
en cours de partie. La meilleure option reste un 
mixage des différents types d'armes, avec toute- 
fois une préférence pour les PPC ou ER PPC. 
Redoutables à presque toutes portées, on peut 
fadlemenl en coupler deux sur un Mech moyen 
du type Hollander ll-W el Hunchback-W. 

L'arme la plus efficace demeure, sans aucun 
doute, le Heavy Autocannon, mais son poids el le 
nomhre très réduit de ses munitions limitent son 
utilisation. ' in peul théoriquement le monter sur 
des Mechs de tout type (voire même les plus 
légers comme les Commandos) mais au dépend 
de tout armement complémentaire... De fait les 
armes les plus lourdes Mini logiquement à réser- 
ver aux Mechs les plus gros. 

Autre point important la distance minimale de tir 
de chaque arme. Les systèmes à courte portée 
peuvenl (aire feu à bout portant, lous les autres 
-ont soumis à une dislance minimum de tir : 
Jl mètres pour les armes moyennes, 50 mètres 
pour les lourdes. Avec celte limitation, le problè- 
me de chaque Mech lors d'un combat qui engage 




lobîles, est de se pi; 
? pour utili 
capacité de destruction. Il faut donc toujoi 
pléler l'armement s moyenne et longue portée 
par des défenses à courte portée. L'ordinateur 
cherchera souvent à engagei les unités adverses à 
bout portant si cela peut lui éviter de subir un feu 
d'armes lourdes ou moyennes... 
Le Meefl s'appuie sur des systèmes électroniques 



afin de pouvoir utifiser a 
combat, il y a trois types de système : 
probes et contre-mesure électronique (ECM). Les 
premiers servent à délecter les unités adverses ; les 
modèles de base portent à J50 m et les plus évo- 
lués (Inner Sphère Advanced) a 525 m. Bien qu'el- 
le ne puisse équiper que ries Mechs du type Raven 
ou des modèles légers capturés à l'adversaire, 
cette technologie donne une avantage permanent 
55 



au joueur, puisque les clans n'en disposent pas 
Par contre, l'ordinateur utilise souvent i 
melhnde pour échnppor au ratissage des 
ils désactive ses unités (shut clown). D'où l'utilité 
de coupler des probes aux sensors qui permettent 
alors leur détection. Enfin les ECM réduisent la 
portée de détection des Mechs adverses. 
Attention l'utilisation des probes et ECM répond 
aux mêmes critères que les Inner Sphère 
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LA GESTION DES MECHWARRIORS 

Avec: un eltectil île riépa" reriuil. il iaur rei rute 
vile de nouveaux pilotes. Il esl toujours bon d'en 

causeries blessures. Un Mërlivvniïïnr bkisse pc-ul 
battre, mais dimn h :•■ d'autant It's ûi[m îles du Mecl 
pilote. De* plus -es blessures se soignent deux loi* 
vite au repos ou en mission. Si un peut rapidemer 
poser de pilnlcs réguliers puis vétérans en passar 
l' écran tl' achat, il ne faut surtout pas négliger la IV 
lion de ses hommes. Ainsi, m: départ, ii faut faire 
lier un maximum rie pilule- sur le plus de mission 1 
sii.le pour leur faire prendre rlu îalon et améliorer 



Advanced 5ensors (voir tableau). Pour bénéficier 
des avantages liés à ces système électroniques, il 
faut concevoir des Mechs. légers, qui serviront 
d'unités de reconnaissance. L'intérêt d'une telle 
unilé est évident. 



ORGANISER SES UNITES 



Constituer une unité, c'est bien, mais encore 
faut-il qu'elle soil efficace sur le terrain. Pour cela, 
il convient de respecter quelques règles, élémen- 
taires. En premier lieu, il faut vérifier quels sonl le 
tonnage et le nombre d'unités autorisés pour 
chaque mission. Puis quels sont les objectifs a 
atteindre el à quelle force risque-t-on d'être oppo 
se ? Il ne s'agit pas systématiquement d'aligner le 
plus d'unités possibles. Souvent un seul groupe de 
quatre Mechs suffit alors que l'état-major en auto- 
rise huit. De plus, ioute économie de tonnage sur 
une mission représente des < redits en plus. 

Comment organiser ses Mechs i Quelles unités 
choisir sur le terrain ? II n'y a pas de réponse toute 
faite, chacun aura sa tactique. Par contre, cer- 
taines règles marchent très bien. 

Si on a la possibilité de ravitailler ses troupes en 
cours de mission (à l'aide d'un Refit Truck ou 
d'une Repair Bay), on peul choisir des Mechs puis- 
samment armés, notamment d'Heavy 
Aulocannons ou de toute autre arme lourde à pro- 
jectiles. Le nombre réduit de munitions ne sera 
pas un problème, puisque l'on pourra les rechar- 
ger entre chaque engagement. Ensuite, les choix 
el la lactique à suivre ne sont pas les mêmes selon 
que l'on dispose d'un ou de plusieurs groupes 
d'unités au départ. Avec un seul groupe dispo- 
nible (quatre unités au maximum), ils est jilus faci- 
le de prendre des Mechs de type similaire. On 
peut, éventuellement, réserver une place pour un 
Refit Truck, ou une unité équipée pour le soutien 
à longue dislance (utile pour neulraliser les 
défenses des bases adverses ou les Sensor 
Towers). Quoi qu'il en soit il vaut toujours mieux 
ne pas trop éparpiller ses forces. 



QUATRE VARIANTES POUR DOPER SES MECHS 

Voici quatre variantes d'unités i orn,ues à partir de châs- 
sis assez courants. Sj l'un ai i cile r i des Mechs lourds assez 
rapidement puis a des Mei hs d'assaut encore plus impo- 
sants, les modèles mi ivens reslenl loul au long de la cam- 
pagne l'épine dorsale des Ion os dont un dispose. Les 
modèles présentes ici ont élu volontairement dépourvus 
d'armes lourdes ou moyenne- à projectiles, de manière 
""re dépendants d'une source de ravitaHtemeril 



rsuerr 



memenl principal. 
• Cnugar | 

A partir d'un châssis rie tougar-l (équipé de |ump lets), 
on peul fabriquer un Mech de reconnaissance redoutable. 
Dépourvu volontairement d'armes à moyenne portée, il 
transporte un C/Heavy Flamer 
k (dégâts : 5.(1) de récupération, 
ir se défendre efficacement 
à bout portant en cas de 
f besoin, mais surloul d'une 
à longue portée : un 
J ER PPC (dégâts : 7.5). Couplé à 
J ses systèmes de détection (Cuar- 
} diart ECM, Beagle Probe et Sen- 
ar Advanced) el â sa rapidité de 





• Hunchbadk-W 



Le Refit Truck, quand il est disponible, est un allié 
souvent plus précieux que plusieurs Mechs sup- 
plémentaires. Il suffit de le laisser en arrière et de 
le ramener après chaque combat vers ses unités 
pour les remettre en état 

Avec plusieurs groupes de tombal, on peut répar- 
tir ses forces de manière plus simple. Il faut aussi 
penser a vérifier quel groupe apparait a quel endroit 
de la carte de la mission, [n général ils sont assez 
proches, mais cela peut avoir une grande impor- 
tance. On peut ainsi créer un groupe d'assaul avec 
des Mechs équipés pour le combat à portée cour- 
te ou moyenne et un groupe de soutien, constitué 
d'unités plutôl dotées d'armes â longue portée qui 
couvriront les au Ires. Selon la mission, on peut aussi 
constituer seulemenl des groupes d'assaut. Quoi 
qu'il en soit, quand on a la chance de pouvoir créer 
plusieurs groupes, il ne faut pas s'en priver, même si 
par exemple on l'ail un groupe de trois Mechs et un 
d'un seul. Sur le terrain, sélectionner un groupe se 
fait à l'aide des touches FI, F2, FI du clavier, ce qui 
est 1res rapide pour donner ses ordres. 




pon un Iran compromis entre 
se de déplacement, hlindag 
oquipemenl embarqué. Chaque ' 
fois que l'on a besoin d'aligner 
beaucoup d'unités pour u 
tonnage réduit, le Hunchback 
s'impose. 

- variante n° 1 : C/Streak SRM de | 
récupération pour la défense à 
te portée (dégâts 2.0/83 coi 
PPC (dégâts 7.5} en porlêe moyen-l 
ne elERPI'C (dégâts 7.5} er 
longue permettenl à deux an 
de de tirer un même leiiijjs pour fai- ■ 
ru des dririrmaws reilnntables. O 
modèle peut servir tant a l'atlaque 
qu'à l'appui d'autres unités grâce a sa portée de lir 






le, avec deux PPC en moyenne portée et u 
complélé d'un C/Slreak SRM en portée c 
le. Ce Hunchback est lui vrai m en I conçu 
pour l'atlaque. 

• Centurion- A 

Le Cenlurion en ver -ion Armor dispo- 
se don blindage puissant loul en tons 
vaut une mobilité identique et une cap; 
té en charge supérieure au } lunchback. C 
un peu le Mech à tout faire... Il esl équi 
ici de façon presque identique â la vari 
n' 2 du Hunchback Avec ses deux PPC . 
le tir a portée moyenne i! fail un chasseur 
Mer hs redoutante, 



La meilleure lactique esl d'envoyer un premier 
groupe à l'attaque et de contourner avec un 
deuxième pour frapper de dos. Celle méthode est 
1res efficace car les Mechs sont plus vulnérables 
sur leur arrière, surtout quand l'unilé qui prend à 
revers est équipée d'une arme lourde. Bien sûr, 
s'adjoindre les services de Mechs spécialisés dans 
la reconnaissance est un atout de taille. Une telle 
unité déployée en amonl d'un groupe d'assaut 
permet d'anticiper l'arrivée de toute unité adverse 
en évitant de se faire repérer. Très utile lorsque 
l'on explore une base adverse, c'est redoutable 
pour les embuscades. 

Au total, l'élude minutieuse de la mission reste la 
clef de voûte de l'organisation des unités sur le ter- 
rain. Certaines d'entre elles nécessitent des tac- 
tiques furlives, d'autres des assauts brutaux. Savoir 
repérer les missions simples, permet d'entraîner ses 
pilotes, les moins bons el d'économiser sur le ton- 
nage autorisé. Enfin, un dernier conseil pour opti- 
miser ses finances : lorsque l'on revend un Mech, il 
est r.icbelé à un prix lixe, qu'il soit partiellement ou 
pas du tout équipe. Autanl récupérer tout le maté- 
riel qu'il porle avant de rêveur Ire la carcasse, quitte 
â revendre ce matériel séparément ! 

L'étude minutieuse de la carte de jeu lors du 
hiieùiiu. rie mission est indispensable : c'esl le seul 
"on a un aperçu de l'intégralité du ter- 
faut en profiler pour repérer les objectifs pri- 
s, secondaires et les chemins d'accès. 






se a été capturée sans trop de 
Sensor Tower Building, une Repair 



PHASE 4, MISSION 4 : CAPTURE fT DÉFENSE 
D'UN COMPLEXE INDUSTRIEL 
Cette mission n'est pas forcer™ -ni la plus di If iule du 
jeu, Seulement, elh illustre parfaitement les grands prin- 
cipes lactiques de MedrComnianrier, Les objectifs de ce 
nario sont anni.HK es ( ommr l,i capture et la défense 
1 1 omplese industriel ainsi que lï-!iutiii,ili(in dm forces 





(Jonla 






t â proximili' de Ni 
base. On peut aussi uti- 
liser un ou deux Suntur Probe. En ellct, une contre-attaque 
disparate de véhicules adverses va s eiiecluer par vagues... 
[jeux blindés d'abord, un thaï de lype Von Luckrter, puis 
un Bulldog el enfin des Mechs : des Firestarter, Loki, Tbor 
et Hunchback (sept au total]. Il suffil de les attendre Iran- 
quillemenl et de les éliminet au fur et à mesure (4). Dès que 
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- Préfi.ir.=stiun de la mission 
!elte lois, il n'est pas question de se ri 
mes pour du unit*^ sont autorises. Il rst uiulilr rie' 

er de gagner du poids, la mission sera longue, le 

lemis nombreus il iaiii des Mechs disposant d'un' 
ssance de feu im| muante, i iipable- de se débarras 
rapiilemenl il i ■ ri"im| nirlr- quel ennemi Ils selon 



a de rt 



e qui h 



Iront rie collecte.' . ii". inioimaliuns et de rester f 

1 Uller-| (Advaneed Sensor, Beagle Probe et EC 
i arme lourde longue portée à énergie) 
I Raven-J (Advanced Sensor, Beagle Prube e! 
. arme lourde longue portée à énergie) 
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- 1 Masakari-I (c'est le seul de 

- t Atlas-W 

Les deux Mechs de reconnaisse 
pe 3, les autres se répartissent 
entre le groupe I (3 Mechs) et 
le groupe 2 \2 Awesome). 

2 - Début de la mission 
La ;one d'arrivée est calme, il 
faul aller chercher une hauteur 
au sud-est pour y placer les uni- 
tés de reconnaissance. Elles son! 
tes rie près par le reste de la 
troupe. Une colonne de Mechs 
adverses de type Thor apparaît 
alors à l'écran radar. Nos unités 
Honl invisibles, puisque cou vertes 
par les ECM du Uller el du Raven. 
Il suffit d'attendre que l'ennemi 
soit passé pour fondre sur lui par 
l'arrière (1). le combat est bref 
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capturer. Ffen- 
danl ce temps, on peut utiliser son appui aé 
disponible pour faire un peu de vide dans les 
rangs des Mechs qui sont en défense... Ils ne 
bougeront pas (11 ). Il y a un moyen efficace de 
presque de- la -f,i,iliv ries blindes 
du complexe 
vers les réservoir (Fuel Tank) el d'attendre qu'ils 
approchent pour faire sauter le tout (1ï), en sacri 
liant deux dépôts. Dès que l'on pénètre dans t< 
i rimplexc, les Meihs adverses ar " 
nuer les I irc-st .trier puis le- lin™ hljai k, le 
bal doit être rouit '13: pour empêcher q 
ou deux unités n'aient l'idée de détruire u 
deux bâtiments qu'il faut cap lurer pour finir la 




pas graves il esl pos- 
sible de réparer ses 



udesi 



m pont (2). Aucune unité adverse ne 
/edans le secteur, tes Merbs de reconnaissance 
partent en avant Un peu plus loin se trouve 
pelile hase non détendue elle .abrite une Repair Bay (3| 
qui ne demande qu'à être capturée. 




lai. Pour l'instant, il vaut 0T^ 

laisser le reste île 
w Mechs dans la peti- 
base el envoyer l'Uller et le Raver 
la voie ferrée, ils arriveront vile , 
e qui se trouve au bord de l'eau. Il y 
pôls à capturer (5), Il faut rr 
côte vers l'est. En utilisant les |umn lels des deux Mechs (6| 
un peut sauter d'Iles en îles jusqu'à un dépôt adverse (71. 






au dessus du 
Industriel (8), do 
Advanced 



^M%TRATEGIES 




TERRAINS ET BATIMENTS 



Attention, certaines cartes sont de vrais laby- 
rinthes. Rivières et ponts, forets, montagnes et 
routes sont les points-dés à identifier. 

Lors d'une mission, la seule vision du terrain se 
limite â ce qui est révélé par les capteurs el sys- 
tèmes de repérage des Médis, Au fur et à mesure 
de leur progression la carie se révèle. Là, il faut 
savoir utiliser tous les atouts à sa disposition : le 
terrain naturel et les constructions. 

Les éléments naturels n'offrent qu'un intérêt 
assez restreint. Les falaises, forêts et rivières sont 
infranchissables, sauf à l'aide de lump |ets (el à 
condition qu'elles ne s'étendent pas sur une trop 
grande largeur). Il faut donc se méfier el éviter de 
se faire coincer dans un cul de sac... Pour ce qui 
esl des forêts on peut toujours les détruire. Cela 
permet, dans certains cas, d'ouvrir un passage qui 
contourne les défenses adverses. Maïs il est inutile 
de déboiser des zom 
rien, en dehors d'ulili 
fois limitées. Le relief esl lui un allié pré- 
cieux. Plus un Mech se trouve sur une 
position élevée, plus son champ rie 
vision esl large. L'intérêt esl donc évi- 
dent !ors de l'exploration d'une carie. 
Dans une certaine mesure le relief peut 
aussi occulter des unilés et les protège 

En Hgnene. Les QG mobiles adverses peuvent ètn 
capturés au mime titre que certains bâtiments. 
Cela permet de découvrir la position de toutes les 
ennemies présentes eut le terrain, une opportunité 
à ne pas manquer. 

Ckonîre. Attent 



adverses (sauf des missiles SRM, LRM e 
a riantes). 

Le plus important reste le chapitre des 
constructions. Files conditionnent non 
lement les objectifs à atteindre, mais It 
utilisation à bon escient permet di 
vaincre à coup sûr. La capture de bâti- f ^^C 
ments ennemis est un véritable sport 
national dans Mech Commander. Cela . 
concerne un grand nombre de struc- r 
lures de contrôle [QC, déienses, détt 
tion, etc.). Se les appioprier n'est pas 
jours facile, logiquement les défenses dont 
elles disposent sonl à la hauteur de leur importan- 
ce stratégique. Pour réussir à s'emparer d'un bâti- 
ment adverse, il faut avoir éliminé ou éloigné 
toutes les unités mobiles qui sonl à proximité. 

Les dépôts et autres hangars sont des proies 
faciles. Leur capture permet de récupérer du 
matériel qui servira soil à réarmer ses unités, soit à 
la revente pour obtenir des crédits supplémen- 
taires. Tout ce qui est capturable esl à prendre. 
Mais attention, dans certaines missions, ces 
dépôts sont au cœur de défenses solides mais ne 
pas grand chose. Il ne faul donc 



capture lorsqu'elle se présente, le plus important 
restant les objectifs de la mission en cours. 

Les bases adverses sonl défendues par des tou- 
relles de trois types dillerents. Files sonl contrôlées 
par des bâtiments qui se trouvent toujours à proxi- 
mité, mais souvent derrière des murs d'enceinte. 
Leur capture permet non seulement de neutraliser 
i es défenses, mais surtout rie les retourner contre 
leur propriétaire... Si la base adverse rioïl être 
détruite ou n'offre que peu d'intérêt pour la mis- 
sion, les tourelles peuvent être éliminées à dislan- 
ce et la capture des tours est sans intérêt Par 
contre, certaines mission demandent au joueur de 
capturer une installation ennemie et rie la protéger 
pendant un certain temps, les défenses rievien- 
nenl alors un allié précieux. On peut appliquer la 
même règle pour les poste de contrôle des bar- 
rières, qui commandent les portes d'accès soit à 
îles bases soil à des passages stratégiques (dans 
ce cas l'utilisation d'un Mech équipe de fump lets 
peut s'avérer bien pratique). 

Au registre dei bâtiments utiles, il faut ajouter les 
QC dont la capture offre une vision de l'ensemble 
des unités adverses, un moyen idéal pour pro- 
grammer des bombardements redoutable. Les 
tours de contrôle elei. Ironique permettent de pro- 
fiter du réseau de tours de sensors disposées sur la 
carte de [eu. Ce sont des senseurs qui posièdent 
un rayon de détection assez important Cela peul 
s'avérer ulile. Si l'on n'en possède pas le contrôle, 
il faut les éradiquer systématiquement et à longue 
distance. Autrement, ils ont la fâcheuse tendance 
l'ensemble des unités ennemies pré- 
sentes dans le secteur. Cela se Iraduit en 
général par une nuée de véhicules et un 
combat bref, mais qui peut endomma- 
ger sérieusemenl un des Mei.hs dont 
8^\jt on dispose. A éviter. 

' c-f>" î| faut ajouter une mention par- 
; aux Repair Bays qui tout, 
les Refit Trucks, sont dédiés 
la réparation qu'au ravitaillement 
des Mechs. Leur capture et leur utilisation 
permet de remetlre ses troupes d'aplomb, avec 
cependant quelques limites. Un Mech qui a perdu 
des armes ou un bras ne pourra pas les remplacer 
en cours de jeu, même dans une structure de ce 
type. Autre point à surveiller, la faiblesse de l'unité 
peut provenir du pilote qui est blessé et là il n'y a 
rien à (aire. Un dernier petit conseil, les program- 
meurs du jeu n'onl jamais mis < e type de bâliment 
par hasard... si l'on parvient à lei capturer, c'est 
que le plus difficile resle à venir ! ~i 

C, «si-oui Certaines installations n( 




: être capturées. 
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MECH COMMANDER 




A GAGNER ! 

1" Prix : 1 carte graphique 2D/3D M a xi Gamer Phoenix 

+ 1 jeu Mech Commander 
Du 2""" au 10 " Prix : 1 jeu Mech Commander 
Du 1 r me au 20 Ème Prix : 1 abonnement d'1 an à CyberStratège 
Du 21 ème au 30"" Prix : 1 tapis de souris Mech Corn mander 

QUESTIONS 

A. Comment s'appellent les méchants dans Mech Commander ? 

1. Les Pingouins 2. Les Jaguars 




3. Les Smokers 



B. Qui est votre supérieur hiérarchique dans le jeu ? 
1. Une femme 2. Une jolie femme 

C. Où se déroulent les campagnes du jeu ? 

1. Port-Salut 2. Port-Crolles 



3. Un androïde déguisé en femme 
3. Port-Arthur 




e à découper, recopier ou photocopier et à renvoyer à : 
icours Mech Commander/ CyberStratège, BP 40, 93104 MONTREUIL Cedex 

réponses m : B ; C : 

Nom : Prénom : 

Adresse: 

Code Dostal : Ville : 



Extrait du règlement : Jeu-concours gratuit sans obligation d'achat ouvert à tous, du 20 novembre 1998 au 31 janvier 1999 minuit Un seul bulletin par loyer Le règlement, déposé à la 
SCP Kriet-Eeddouk, huissiers de justice à Clichy, sera envoyé à toute personne en taisant la demande auprès de Ubl Sott/Mech Commander. 28 me Armand Carrel 93108 Montreuil Cedex. 
Les gagnants seront tirés au sort parmi les bonnes réponses et la liste sera publiée par CyberStratège Photographie des lots non contractuelle. 



FORT d'un impressionnant 
succès en Allemagne, 
Anno 1602, un jeu de ges- 
tion et de conquête situé, cela 
devient une habitude, dans le 
Nouveau Monde, débarque en 
France. 

Par Jean-Claude BESIDA 

Cet hiver esl riche en bons jeu\ de gestion, et la 
compétition sera rude entre Caesar III, Chevaliers 
et Camelots, 5ctthrs III et Anno 1602 (titré simple- 
ment 1602 dans sa version française). Ce dernier 
nous arrive fort d'une bonne réputation établie 
auprès du public allemand depuis six mois. I! 
reprend le flambeau des jeux de colonisation la où 
Conc/uest of the Nt-w World l'avait laissé. L'enjeu 
esl en effet d'établir une colonie viable et de la 
faire prospérer dans un nouveau monde grâce à 
une économie compétitive et à un c 
actif aussi bien avec les autres puissana 




ANNO/602 

LE NOUVEAU MONDE VU D'OUTRE RHIN 



La part d'exploration esl réduite 
puisque la carte est connue dès le départ. La 
reconnaissance des nouveaux lerriloires fournit 
des Indications sur le type de culture supporté par 
les sols (coton, tabac ou autres! et sur la présence 
éventuelle de minerais rares dans les massifs mon- 
tagneux. Légère déception, l'échelle choisie 
n'offre pas un monde des plus vastes (rien à voir 
avec le merveilleux mais assez ancien 
Cohnization). De plus, le nouveau monde en 
question s'avère être un archipel composé d'une 
petite dizaine d'îlots. Leur disposition et topogra- 
phie change ,i chaque partie, permettant de 
renouveler largement le défi. Le joueur choisit la 
couleur de sa bannière, mais il n'y a pas de nation 
précise ayant une influence sur le déroulemenl du 
Au départ, il dispose d'un seul navire, chargé 



Avec cela, il faudra installer une petite colonie. 
Peu de bâtiments sont disponibles au départ : un 
entrepôt, une bergerie, un tisserand, un bûcheron 
et un pécheur. Avec la croissance de la popula- 
tion, de nouvelles installations permettenl de (aire 
monter en puissance la colonie : carrière, tailleur 
de pierre, boucher, éleveur de bétail, plantation de 
canne à sucre, de tabac, de coton, vignoble, 
auberge, boulangerie, moulin, ferme d'épices, dis- 
tillerie de rhum, plantation de cacao, mine de fer, 
londerie, outilleur, mine d'or, orfèvre... 

Cette liste ne concerne que les éléments éco- 
nomiques, mais le jeu prend en compte aussi 
bien la défense militaire des colonies que lout un 
aspect de « service public ». Ainsi, les armées sont 
équipées d'épées (forgeron), de mousquets 
(fabriquant), de canons (fonderie). La colonie est 
protégée par des palissades, tours de guet, forts, 



ît le long des quais c 



'otre colonie. 




châteaux et grands châteaux. Les 
chands et de guerre sont lancés à partir de deux 
sortes de chantiers navals. Enfin, des infrastruc- 
tures variées viennent améliorer le sort des 
colons : marché, hôpilal, bains publics, pompiers, 
chapelle, cathédrale, école, université, théâtre. Au 



total, on jongle av 


;c une cinquantaine de bâti 


ments différents, 


e qui autorise de multiples 


combinaisons ; el 


omme dans tous les jeux de 


simulation urbaine 


un bon schéma d'aménage- 


ment doit prendre 


>n comple la circulation entre 


les installations el 1 


ur complémentarité. 



UNE INTERFACE 
EXEMPLAIRE 



L'interface du jeu est remarquable d'efficacité et 
de simplicité. L'écran est exploitable jusqu'à une 
résolution de 1024x768, et le joueur dispose de 
Irois niveaux de zoom. Le niveau maximal permet 
d'apprécier le détail des animations, pas tout à fait 
aussi fines el savoureuses que pour Chevaliers el 
Camelots par exemple, mais très honnêtes el pré 
cises dans leur genre. On voit les élans galoper 
dans les forêts, les moutons partie, la canne a 
sucre fleurir et les pêcheurs sortir leur embarca- 
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iclions, origine allemande oblige, 
allure de Vieux Continent que de 
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Ckfessirt. Plantations de cacao à l« 
coloniale repose 
maximale des richesses d'une na 

Gdessus à dmte Ces arcs de triomphe et ces statues d'or 

commémorent vos victoires militaires et vos campagnes 

navales. Rien de tel pour rehausser l'éclat 

du parvis de votre palais ! 

Nouveau Monde, avec, châteaux forts e! belles 
demeures à colombages... Mais après tout, on ne 
se plaindra pas d'avoir un peu d'air frais dans une 
production dominât- par l'esthétique américaine. 
Une ligne d'information en haut de l'écran per- 
met de suivre l'évolution des ressources vitales 
du jeu et de repérer les pénuries. Les com- 
mandes sonl regroupées dans une barre de 
menu, simple et bien organisée, à droite de 

Des raccourcis-claviers fort pratiques permettent 
d'accélérer le temps lorsqu'il ne se passe rien de 
notable. Des points dïnterroHalron apparaissent 
ponctuellement au-dessus des bâtiments qui 
posent problème. On peul faire pivoter la carte 
pour vérifier, par exemple, le tracé d'une rue 
cachée derrière des constructions. L'ensemble de 
l'interface est donc forl bien conçu, permet d'ob- 
tenir rapidement les informations utiles et de don- 
ner commodément ses ordres. 

Que la bande-son distille des mélodies aimables 
et discrètes n'ajoute certes que peu de choses au 
jeu, mais enfin cela ne gâte rien non plus. Les 
séquences vidéo sont de la même veine et juste 
assez présentes pour créer une atmosphère. Elles 
ponctuent votre progression au rythme des 
grands événements : découverte de mines d'or, 
épidémie de peste, etc. 



PRODUIRE ET 
COMMERCER 



Le premier défi du jeu consiste a bâtir une colo- 
nie apte à se développer avec un trésor limité, 
puisque tous les bâtiments ont un coût. 
Rapidement, il faut dégager des surplus, lever des 
impôts, faire du commerce. On peut acheter et 
vendre aux indigènes, aux puissances concur- 
rentes et quelquefois, avec des risques, aux 
pirates. L'aspecl diplomatique du jeu est très expé- 
ditif. On a le choix, pour chaque puissance entre 
quatre options en tout et pour tout : traité de com- 
merce ou pas, guerre ou pai\. Il est difficile de laire 
plus simple. C'est visiblement un parti-pris des 
auteurs, qu'on retrouve ailleurs également : épu- 
rer tous les aspects secondaires du jeu (explora- 
tion, diplomatie, combats} pour que le joueur se 
concentre sur la gestion de ses colonies. 

Très classiquement, le secret de la richesse consis- 
te à se procurer des ressources brutes et à 
revendre des produits manufacturés, bien plus coû- 
teux. Ces ressources de base sont soit produites 
par vos exploitations agricoles (épices, laine, vian- 
de, blé, cacao, tabac et autres) soit extraites par des 
mines plus ou moins sophistiquées (pierres, fer, or). 

Pour maintenir le joueur sous pression, tous les 
bâtiments qui lui seraient nécessaire ne sont pas 
disponible au début. Il faut vraiment gérer de très 
près ses maigres ressources pour les faire fructifier. 
En fait, on peut très bien, par des constructions 
hasardeuses, assécher son trésor, se placer dans 
une impasse et voir sa colonie •.'effondrer dans le 




la désolation. Tout le jeu, un effort de 
longue haleine en vérité, repose sur le principe 
des seuils quantitatifs. La population de la colonie 
doit croire coûte que coûte. Et le joueur verra ses 
valeureux pionniers du début devenir successive- 
ment colons, puis bourgeois, puis marchands et 
enfin aristocrates. 

Chaque niveau donne droit à de nouvelles 
constructions, mais l'atteindre demande de satis- 
faire les besoins vitaux de la population. Ces 
besoins sont bien évidemment de plus en plus raf- 
finés. Au départ, quelques barriques de mauvais 
alcool suffisent à tenir la populace, mais par la 
suite, il réclamera des écoles, l'accès aux bains, à 
l'hôpital et â l'université... toul en consommant de 
plus en plus de matériaux pour se construire des 
de plus en plus luxueuses. Bref, c'est 
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GOUVERNER 
C'EST PRÉVOIR 



La qualité In plus impur tante du bon colonisateur 
est de savoir anticiper les besoins de sa bonne 
ville. Très probablement, il faudra plusieurs essais 
avant de saisir à ses dépens l'importance vitale de 
ce paramétre pour Anna 1602. Ainsi, dès le 
départ, il faut voir grand, ne pas entasser les mai- 
sons les unes contre les autres mais prévoir un 
plan en damier largement irrigue pai les roules. 
Les bâtiments ayant tous une aire d'effet, on repè- 
re assez vile la den.ih' souhaitable pour que toute 
la ville soit prise dans le maillage des services. 
Certains gros équipements, lard venus d'ailleurs, 
comme la cathédrale et l'universilé, seront natu- 
rellement au centre de la future mégalopole. Il faut 
donc leur réserver une place dès le début. 

Mais prévoir un aménagement valable ne suffit 
pas. Il faut également songer à se procurer les 
produits qui seront indispensables à vos adminis- 
trés. Si vous avez abordé une ile qui ne permet 
que de produire du cacao et le tabac, il faudra 
Ci-dessous. Un village d'autochtone!. Peu agressifs, ils se Font 
une [oie de commercer avec les envahisseurs. 

A droile. Le tailleur de pierres dans sa carrière sous l'œil 
placide d'un clan. Apprenez qu'au Nouveau Monde 



importer le rhum et le épices, i 
sans pour autant vous ruiner. Autant dire que le 
joueur, tout en ayant l'impression d'un jeu par- 
faitement harmonieux et ouvert, est constam- 
ment maintenu sous pression et ne paie ses 
erreurs — très chers — que parfois fort longtemps 
après les avoir commises. 

En dehors du multijoueur, deux modes de jeu 
sont possibles en solitaire. Le premier propose des 
missions du genre « conduisez votre population à 
X colons puis passez à la mission suivante ». Le 
second est le jeu continu, sans autre critère de 
réussite que de survivre, de se déployer et finale- 
ment de surpasser ses rivaux présents sur la même 
carte. Un pari ouvert, à la Sim-City en quelque 
sorte. Contrairement à bien des jeux, il n'est pas 
possible d'en découdre immédiatement avec les 
autres puissances, pour la lionne raison que fabri- 
quer la moindre épée requiert déjà une colonie 
fort avancée. La guerre est bel et bien possible, 
mais un joueur pacifiste saura se satisfaire de rela- 
tions de bons voisinages sous l'aospîee du com- 
merce et de la prospérité. 



DES COMBATS 
SECONDAIRES 



Les combats, rendus avec le minimum d'optii 
ne sont sûrement pas le centre de gravité de ce 
Quatre unités sont disponibles : fantassins, c, 
liers, mousquetaires et canonniers. Quelques struc- 
tures défensives (tour de guet en bois et poste for- 
tifié de pierre) viennent compléter la panoplie. Les 
unités peuvent être contrôlées selon le protocole 
universel des jeux de stratégie en temps réel : sélec- 




tionner, attaquer. Cette n 

sager les opérations militaires n'en est pas moins 

efficace. Mais il est clair que l'économie prime. 

La guerre navale joue pleinement son rôle d'af- 
frontement économique. Les vaisseaux que vous 
serviront à faire le blocus des ports 
capturer des cargaisons, à détruire les 
aies ou les pirates. Enfin, le moment 
venu, c'est à bord de ces navires que prendront 
place vos troupes terrestres pour l'invasion finale. 

Il faut bien être conscient que tous les aspects 
secondaires d'un jeu de gestion (l'exploration, les 
combats, la diplomatie) ont été sabrés et réduit à 
leur plus simple expression. De la même manière, 
on a l'impression que toute l'épaisseur historique 
de la conquête des Amériques a été comme apla- 
tie. Certes, on est bien dans le Nouveau Monde : 
c'est de la canne à sucre qui est cultivée, et on y 
découvre vraiment des pépites d'or. Mais en même 
temps, il n'y a pas ni Sioux ni Incas, seulement de 
fades indigènes que vous ne voyez jamais et de très 
improbables pirates qui se comportent comme des 
marchands simplement un peu moins fiable que les 
vrais et vous volent un bateau de temps en temps. 

El vous chercherez en vain Heman Coites ou 
Cavelier de la Salle ici. CohnizMion et Conques! o) 
(fie New World, malgré leurs imperfections 
criantes, laisaienl passer quelque chose de cette 
mystérieuse fascination pour l'Amérique. Ici, le 
nouveau monde n'est qu'un prétexte, et tellement 
aseptisé qu'on regrette qu'un aussi bon jeu soit 
aussi insipide. Est-ce être trop critique envers nos 
voisins d'outre-Khin que de dire qu'ils nous livrent 
là un produit solide niais sans surprise ! Une fois 
mentionnée celte relative faiNesse historique, il 
n'en reste pas moins qu'on a là un jeu de gestion 
rtiluiMe. bien pense ■_' ou. tient le loueur en halei- 
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ANNO 1602 
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le bien dosées. C 
Bon, Banne durée de vie. 

Défauts : peul laisser sur leui Mini k'sJDUei 
exigeants ou les plus attirés p.ir l'aspect stratégique. 
Souffrira probable me ni tle l;i (■(incuiTcrtcede produits 
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IMAGINEZ un jeu qui combi- 
nerait du combat médiéval 
avec de nombreuses unités, 
comme Warcaft II, et une ges- 
tion poussée des ressources, 
comme Settlers II. C'est le pari 
de Chevaliers el Camelots, un 
produit très plaisant mais qui 
pèche par manque d'ambition. 

Par Jean-Claude BESIDA 

L'aclion de C/ieva/jers <N C.amrfnts se situe dans 
un Moyen-Age conventionnel mais crédible, 
vaguement situé aux environ de l'an 1204 '. Il n'y 
a pas de magie, pas de races étranges à la 
War/iammer, mais un petit monde rural aux ani- 
mations tacroyablernenl détaillées. L'histoire est 
sans grande originalité mais procure une trame 
solide à la campagne : le royaume est ruiné par la 
■ [a reconquête ili.i territoire 
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le joueur doit 
de plus en plus élaborées et affronter des 
. de plus en plus nombreux et féroces. Ces 
épisodes sont assez longs, sauf certaines missions 
de batailles, el il faut compter un nombre respec- 
table d'heures pour arriver au bout de la campagne. 
La manière de jouer est, dans ses grandes lignes, 
la même que pour tous les jeux de stratégie en 
temps réel. Mais il ne s'agit pas simplement de 
construire trois casernes el de foncer sur l'ennemi. 
Il faut développer harmonieusement son village 
par des industries i ornplémentdires pour pouvoir 
produire des unilés puissantes, tout en évitant les 
pénuries. Parallèlement, des troupes sont entraî- 
nées et partent détruire les armées de l'ennemi. 
Rien de très original a priori, sauf que la partie 
développement du village s'appuie ici sur un sys- 
tème sulilil el u_>rii[jle\i.' de gestion de 
et que les bàtirnenls sont relativement nouil- 



le joueur à organiser '■■i production de manière plus 
réfléchie que de coutume. Par exemple, les bûche- 
rons vont couper les arbres, mais ensuite, les troncs 
sont pris en charge par des charpentiers qui les 
débitent en planches dans leurs scieries. Ces 
planches enfin sont les matériaux principaux utilisés 
par les maçons pour construire tous les bâtiments. 

Même chose pour les ressources agricoles. Le blé 
doit être semé dans un champ (dont le terrain est 
aplani par lestnaçnns qui réalisent ensuite une clô- 
ture de pierre). Il pousse pelit à petit puis il est 
moissonné par un paysan. Ensuite des serfs trans- 
portent les grains au moulin où le meunier le trans- 
forme en farine. De nouveau, les serfs chargent sur 
leurs épaules les sacs. Enfin le boulanger pétrit des 
miches qui sonl rangées dans la resserre de l'au- 
berge avant d'être linalrment dévorées par nos 
petits artisans virtuels épuisés par tant de labeur ! 

La première conséquence de ce système esl que 



être surveillée de près si on ne 
veut pas se retrouver rapidement bloqué. En effet, 
les goulots d'étranglement sont prompts à appa- 
raître. La gestion du village demande un peu d'en- ! 
périmentation pour arriver à une progression équi- | 
librée des ressources et des productions. On se 
rendra compte ainsi que les porcheries sont des 
éléments vitaux du dispositif stratégique car les 
armures en peau de cochon sont essentielles à 
bien des combattants de seconde zone (archers, 
lanciers, piétons)... en attendant que des mines de 
fer soient accessibles. Or la croissance de nos 
omnivores est lenle el requiert des céréales servies 
sans interruptions. Faute de quoi, les recrues atten- 
dront à la caserne, elle joueur inattentif ne pourra 
pas déployer rapidement son armée. Il se fera mas- 



UNE ECONOMIE SUBTILE 
ET COLOREE 



En effet, l'ensemble du système économique vil- 
lageois fonctionne en utilisant deux ou trois bâti- 
ments pour livrer chaque produit fini, ce qui pousse 
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[ supérieur en 
nbre. Cette sanction impitoyable met en relief 
le poids décisil d'une logistique de bonne qualité 

Ce système à la Scttlen — le jeu esl d'ailleurs réa- 
lise par un ancien de l'équipe de MueByte, ce n'est 
pas une coïncidence — demande une attention 
soutenue au joueur, mais il lui épargne 1res astu- 
cieusement de suivre dans le détail les allées et 
venues de tous les petits personnages qui 
grouillent sur son écran. En effet, il suffit de dési- 
gner les emplacements des nouvelles construc- 
tions, des routes et des ressources agricoles pour 
qu'aussitôt les serfs disponibles apportent qui sa 
planche, qui son bloc de pierre. Cette manière de 
procéder esl théoriquement séduisante puisqu'el- 
le permet au joueur de se concentrer sur l'aména- 
gement de son territoire et sur les combats plulôt 
que sur la micro-gestion des individus, 

La pluparl du temps, tout fonctionne hien. Mais 
les petits bonshommes du jeu sont loin d'obéir au 
doigl et à l'oeil à tous vos ordres. Les placements 
des bâtiments sont codifiés par des protocoles 
stricts. Il suffit qu'une construction soit disposée 
légèrement à l'écart pour être totalement ignorée, 
ou encore que la liste des chantiers soit un tout 
petit peu trop fournie pour que certains bâtiments 
soient purement et simplement abandonnés, vous 
obligeant à les détruire, gaspillant au passage de 
précieuses ressources, avant de les reconstruire 
ailleurs. Ce détaul devient lies gênant lors de cer- 
taines missions : les planches s'entassent chez le 
charpentier sans que personne ne s'en occupe 
pendant que tous les ateliers sont au chômage 
technique par manque de bois. 

En revanche, le bon peuple des villageois a des 
automatismes bien pratiques, comme celui d'aller 
se nourrir à l'auberge en cas' de fatigue, ou celui 
d'apporter de la nourriture à la troupe sur simple 
demande. 

Après tant de sophistications pour la partie éco- 
nomique, le système de combats est plus simple 
et on comprend bien pourquoi : tout se joue en 
fait dans l'édification d'une base économique- 
ment saine et performante. Le choc des armes ne 



Cependant, là encore, il y a à prendre et à laisser. 
Le nombre réduit de types de troupes différentes 
laisse un peu sur sa faim puisque le joueur dispo- 
se en tout et pour tout rie seulement neuf catégo- 
ries d'unités : trois combattants à pied (miliciens, 
fantassins, épéisles), fk'.ux pour l'attaque â dislan- 
ce (archers et arbalétriers j, deux pour lutter contre 
les cavaliers (lanciers et hallebardiers) et deux uni- 
tés montées (cavalerie légère et chevaliers). C'est 
peu. On ne retrouve forcément pas les armées 
baroques et pittoresques de Dark Omen, mais il 
aurait été possible de faire preuve d'un peu plus 
d'imagination. En même temps, le jeu est suffi- 
samment riche par ailleurs pour qu'on ne prête 
pas trop attention à ce défaut. 

Les unités se déploient selon un système de régi- 
ment à la fois pratique et énervant. En temps de 
paix, vos soldais sont bien rangés et il n'y a pas de 
pagaille dans les alignements. On peut les faire 
évoluer selon des ligures élaborées : en colonne 
par deux, trois, quatre, en ligne syr deux, trois, 
quatre rangs, à droite, à gauche... une vraie mer- 
veille d'ordre serré ! La seule difficulté, c'est que 
pendant la bataille, vos hommes risquent de pas- 
ser plus de temps h essayer de retrouver leurs 
marques qu'à combattre l'ennemi. Les archers, 
surtout, sont affectés par cette obsession de l'ali- 
gnement. Forcément : ils ne sont pas au contact 
direct de l'adversaire. Aut[£ limite : lorsqu'il y a un 
mort, le reste du rvgimeril se relorme aulour de 




son porte-drapeau, ce qui géni 
pertes de temps... 

erratiques sont aggravés 
lorsque c'est le porte-étendard lui-même qui est 
touché. Pour en finir avec ces critiques, disons que 
le mode de sélection des troupes interdit les vastes 
rassemblements d'unités éparpillées contre un seul 
objectif, et que la manière de regrouper dans un 
même régiment plusieurs soldats dispersés est 
ass<^z lourde et peu économe en cires de souris. 

Mis à part tout cela, les batailles ne sont pas plus 
désagréables qu'ailleurs. Les combinaisons lac- 
tiques semblent assez simples (pas de bonus pour 
les prises rie flanc ou les attaques par l'arrière). Le 
rôle des archers est décisif et la victoire revient le 
plus souvent à celui qui aura su le mieux les pro- 
téger derrière un mur défensif. Très drôles égale- 
ment, les raids de cavalerie sur les villages 
adverses : si vous arrive/ à liquider tous les serfs 
ou à brûler toutes les fermes, l'armée ennemie 
mourra sur pied, faute de petit personnel pour 
nourrir ses fiers chevaliers ! 

Au total, nous avons là un jeu qui, malgré 
quelques limites, ne manque pas de charme. 
Moins profond que d'autres jeux rie gestion (Ânno 
1602) ou de stratégie [Dark Omen), il est néan- 
moins intéressant sur les deux tableaux et pas si 
facile que cela à maîtriser. Son concurrent direct 
est évidemment Selliers III, à paraître bientôt et qui 
devrait comprendre également un système de ges- 
tion automatique des villageois. En ce sens, 
Chevaiien & Camelots a quelques soucis à se faire. 

On regrettera enfin qu'il n'existe qu'une seule 
campagne et qu'il ne soit pas possible (sauf en 
multijoueur) de mener des batailles indépen- 
dantes. Dans l'ensemble, voilà en tout cas un beau 
jeu, très agréable à pratiquer, certes sans grandes 
prétentions et auquel il ne manque pas grand 
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S par un graphisme 
envoûtant, Deo Gratias 
invite le joueur à incar- 
ner... un Dieu omnipotent. En 
exclusivité pour CyberSfrarège, 
découvrez ce produit divine- 
ment original et totalement 
mystique ! 

Par Théophile MONNIER 

La plus grande satisfaction d'un stratège un lanl 
soit peu mégalomane esl d'incarner un être tout 
puissant, supérieur, capable de diriger d'une 
simple pensée le destin de millions de créatures. 
Adoré par ses sujets dont il décide de la vie el de la 
mort, soulevan! les montagnes par caprices, sus- 
ceptible d'invoquer les sortilèges les plus terrifiants 
pour abattre ses ennemis, le joueur devient le 
maître absolu de son monde virtuel. Si tous les 
grands jeux de conquête el de gestion placent les 
joueurs dans la peau d'un monarque absolu, c'est 





CO (JPRc\ac\S 
DEVENEZ DIEU ! 




bien évidemment Populous qui vient à l'esprit 
quand on évoque un rôle divin. Mais il faut bien 
admettre que, mise ,1 part la possibilité d'utiliser de 
nombreux pouvoirs sur de misérables humains, la 
part de religion, ce lien reliant le dieu avec ses 
croyants, était en fail plutôl mince dans ce jeu. 

Aujourd'hui, grâce h l'imagination fertile de 
François Marcela-fruideval, Dca C/atias renouvel- 
le complètement le genre des <■ jeux dont vous 
êtes un dieu ». On retrouve bien sûr la nolion de 
pouvoir absolu, mais il ne s'agit plus aujourd'hui 
de faire prospérer quelques petites cités soumises 
à sa volonté. Dieu supérieur a l'échelle de l'uni- 
vers, il faut maintenant s'affirmer face à d'aulres 
divitiilés sorties du néant et triompher dans la lutte 
étemelle entre l'ordre naturel et le chaos ! Quel 
progr.imme ! Pour ce faire, Cryo a réalisé un pro- 
duit j l'atmosphère envoûtante et aux méca- 
nismes subtils, à paraître en décembre et que 
Çyfaerfîratège vous présente en exclusivilé... 

AU COMMENCEMENT 
ÉTAIT VOUS ! 

Deo Grattas, c'est d'abord un style, un graphisme 
magnifique, une ambiance recherché. Dès le lan- 
cement du jeu, grâce â un texte remarquable, non 
moins remarquablement récité par |ean Topar, le 
joueur est apostrophé, envoûté, il devient un 



dieu : « Ô démiurge, toi qui vient du néant, il est 
temps de choisir Ion aspect. (...) Tu sens naître en 
toi d'incammenswdhl<"< pouvoirs. L'un d'entre eux 
te vient immédiatement à Pesprit, quel est-il, ô 
démiurge ? ». Indiquons d'emblée que ces ques- 
tions ne sont pas neutres, elles permettront de 
définir les caractéristiques du dieu incarné par le 
joueur (voir plus loin). 

La musique, composée par Pierre Estève, n'est pas 
en reste, au contraire. Véritablement magique ou 
incantatoire, elle accompagne le joueur tout au 
long de son œuvre, à travers les éons. Enfin, les gra- 
phismes sorti d'une élégance et d'une beauté 
exemplaires, tout en restant sobres. Selon les choix 
du joueur au moment de la création de son incar- 
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nation, plusieurs divinités lui sont proposées : 
de feu, dieu de mort, dieu de la guerre... Pour la 
couverture de ce numéro de CyberStmiège, nous 
avons ainsi choisi un dieu du feu, inspiré peul être ï 
la fois par Zeus el Odin. Dans le jeu lui-même, l'en 
semble des écrans sont dépouillés mais mer 

Ckfessous. En début de parte, le joueur doit déterminer ses 





Ckfes&is. Les Engendrés — toutes les races que le joueur 
crée et place dans ses mondes — jouent un rôle central 
dans Deo Gratins. Ce sont eux qui fournissent l'énergie 
indispensable au dieu, grâce leur foi, et eux qui combattent 
les races adverses. Leur fidélité peut être contrôlée par tes 
écrans de ville. 

veilleux, le plus superbe étant le Haut lieu, où règne 
le démiurge en personne. Dernière remarque, un 
grand soin a élé apporté aux termes employés dans 
le jeu, et les auteurs ont réussi à largement éviter les 
pièges de l'anglicisme. Le joueur est un démiurge, 
père des « Engendrés », ses créatures, il « forge » des 
mondes au sein des « multivers », règne depuis le 
« haut lieu », édicté un « credo « et doit lutter contre 
le Kbaos à travers les » êons ». Bref, il ne reste plus 
qu'à allumer de l'encens et à laisser monter vers soi 
les prières des nos fidèles serviteurs 1 

DIEU DES ARTS 
OU DE LA GUERRE ? 

Une fois mis dans l'ambiance, passons mainte- 
nant au jeu. Deo Grattes se déroule en tour par 
tour — les éons — où, de façon relativement clas- 
sique, le joueur dispose d'un certain nombre de 
points d'énergie pour agir : création de monde et 
d'engendrés, utilisation de pouvoirs divins, com- 
bat contre d'autres dieux et punitions des infi- 
dèles. Mais avant d'en arriver là, il faut d'abord se 
créer soi-même, une procédure très importante 
qui se déroule au début de chaque partie. 

Le joueur va essentiellement choisir son type de 
divinité et quelques premiers pouvoirs. Le choix de 
l'aspect primordial (dieu de la vie, de la guerre, des 
arts, etc.) et du règne (eau, feu, terre, etc.) sont 
extrêmement importants, car ils accordent des 
avantages particuliers et permettent l'accès à des 
pouvoirs réservés. Exemple simple, le dieu de la vie 
augmente de 50 % le taux de reproduction des 
engendrés. Le reste des choix concerne l'achat de 
quelques pouvoirs, la création d'un premier 
monde et l'installation sur ce monde d'une race 
destinée à adorer le joueur... au moins au début ! 

La partie peut alors commencer. L'objectif est tout 
naturellement d'éliminer les autres dieux présents 
dans l'univers, avec le risque supplémentaire de voir 
se propager le chaos, qui se nourrit de ces conflits. 
De manière simple, pour arriver à être le plus puis- 
sant possible, le joueur doit faire croître ses popula- 



tions, qui lui fournissent de l'énergie, et faire dimi- 
nuer celles de ses adversaires. Pour accroître ses 
peuples, le joueur peut créer de nouvelles planètes, 
dans son système de départ (appelé une bulle) ou 
dans de nouveaux systèmes s'il parvient à y accé- 
der, et y « engendrer ■ des peuples, qui vont ensui- 
te croître naturelle! m->ni si leurs besoins spirituels et 
matériels sont remplis. Et pour faire diminuer les 
populations ennemies, il est possible, soit de provo- 
quer de bonnes vieilles catastrophes ou bien, plus 
subtilement, de faire apparaître quelques races 
extrêmement agressives elle/ le voisin, races qui se 
chargeront de faire le ménage. 

Sur cette trame vient se greffer de nombreux élé- 
ments ludiques. Les races tout d'abord, éléments « 
dynamiques » du jeu, ont évidemment un rôle cen- 
tral. En plus de fournir une certaine pari d'énergie 
et de mana au dieu, elles sont définies par une dou- 
zaines de caractéristiques, de la capacité de repro- 
duction à l'agressivité. 1. évolution d'une race sur 



une planète dépend de ces paramètres et échappe 
dans l'ensemble au contrôle du dieu. Au mieux, le 
joueur peut s'assurer de la loyauté de ses peuples, 
en utilisant des pouvoir tels que conversion des 
hérétiques, voire conversion des athées. Car l'une 
des difficultés dans Deo Cratias tient à l'ambiguïté 
du rapport entre le dieu et ses créations. 

En effet, les races les plus puissantes, donc sus- 
ceptibles d'évoluer le plus rapidement et de com- 
battre les ennemis du dieu le plus efficacement, 
sont également celles qui risquent le plus rapide- 
ment d'atteindre un haut niveau de civilisation. En 
terme de jeu, on dira • atteindre le étoiles ». En fait, 
les races deviennent de plus en plus matérialistes, 
comme sur Terre, et se mettent donc à douter de 
l'existence du dieu, et surtout à moins l'adorer. Pire 
encore, certaines races peuvent même découvrir 
l'existence du joueur (!) grâce à la science et mena- 
cer alors celui-ci avec des missiles anti-dieu ! Le 
démiurge doit alors commencer à négocier avec 



B FRANÇOIS MARCEIA-FROIDEVAL, L'HOMME QUI FIT JOUER LES FRANÇAIS 
Même s'il n'est pis le premier Français j avoir pratique les jeux de simulation — ries clubs 
de jeux avec figurines existaient dès le début des années 1970 -, François Marcela-Froide- 
Val fait parti des loin grands pionniers de ce loisir en France, avec Jean-Pierre Défieux ou 
Jean-Jacques Petit 11 est surtout celui qui a popularisé les jeux d'histoire et les jeux de rôle 
dans l'Hexagone, tout particulièrement avec le lancement de Casus Belli. En 1474, après 
avoir découvert les jeux de batailles ;ira: iiguiïnps pn Angleterre, un loisir que les Anglais 
pratiquent depuis ries décennies mais qui reste encore confidentiel en France, Marcela- 
Froideval se voit confier quelques pages sur les jeux de simulation dans un hors-série de 
Science* We édite par Lv.ekiur ri intilule faux ,V .Stratégie... Le succès de ce premier essai 
débouche sur la revue que l'on sait, du même nom, et dont le premier numéro comporte 
un jeu en encart, le premier de son genre en France : la guerre des Ducs, conçu par froi- 
deval. Pour de nombreux jeunes Français, c'est une révélalinn, pi vingt ans plus tard, cer- 
tains jouent encore aujourd'hui à cause de ça ! 

Tout en continuant à écrire pour (eux S. Stratégie (avec d'autres jeux en encart, comme Le Château des sortilèges) et 
à participer au lancement de (eux Descartes, le futur auteur de Deo Grattas crée sur sa lancée Casus Belli, en 1980, 
qui combine jeu rl'lii -luire et jeu» ue -ôlu. Llmpu'sion t--'. ■.-Jipti mt: vcti ht ! I lirn.fr-. Lri rvvui- fsl presque immédiatement 
rachetée par Excelsior mais Marcelo-Froideial la pilotera jusqu'au numéro 12. Il conçoil égalemenl quelques jeux en 
bottes, comme Ave Tenebrae, dans un univers déjà proche- du sus iul.irs srénanos dp hande dessinée, et devient ache- 
teur pour Jeux Descartes 

En 1982, suite à un heureui concours de circonstance-, Marrpla-Froirieval se lie d'amitié avec Cary Cygax, ■ l'inven- 
teur » de Donjons & Dragons. C'est le départ d'un séjour de quelques années aux Etats-Unis, chez TSR. Assistant direct 
de Gygax, Froideval participe au développement de TSR, co-écrit le Monter Manuaf n° 2 et les Oriental Adventures. 
A partir de la fin des années l'.t'JO. Martela ri(îidu\,il .ibandrirnx:- prrian-ssrw'mi.-nl It- ji.'U traditionnel pour se lancer 
dans deux nouveaux domaine- d'at-tivite ; le jeu vidéo ci la RD. II participe a la réalisation de Drakkhen, North & Sou- 
th ou Tintin pour Infogrames, écrit le scénario de Dragon Lore I et II pour Cryo. Côté BD, la séries des Chroniques de 
la Lune noire, librement inspirée rie ses années de « maître « de jeu de rôle, connaît un très gros succès, en France et 
en Allemagne, A ce propos, l'un des plus projets les plus ambitieux de Cryo pour l'année 1994, porte justement sur 
l'adaptation de celte série pour un jeu de stratégie en lemps réel, sous la direction, une fois encore, rie Froideval, 

Deo Graùas, projet original, univers cohérent, porte ainsi bien la marque de cet inralig.ilile conteur d'histoire, qui don- 
ne corps, depuis plus de vingt ans, aux Iruii- île -on imagination ucbordanlc, sur tous les supports ! 
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; populations. La fidélité de cclles-ti dépend 
également de ('existence d'un credo (à droite), défini pari 
joueur. Il faut toutefois prendre garde de ne pas trahir son 
propre credo, au risque de voir son peuple douter de leur 
dieu. Des Gratins est presque un jeu métaphysique ! 



pourgen 



scs créature, une situation c 

table pour tout dieu qui se respecte ! 

De fait, le jeu propose un grand choix de races, 
chacunes avec des propriétés particulières, que le 
joueur doit utiliser au mieux. Par exemple, cer- 
taines races peuvent seulement exister sur des 
plans élémentaires. Le joueur peut créer un pian 
de feu dans une « bulle ■ adverse, y implanter une 
race très agressive — mettons des dragons I —, les 
laisser se développer quelques éons, puis utiliser le 
pouvoir de lier les plans pour permettre aux dra- 
gons d'envahir les planètes du dieu ennemi ! joli 
coup 1 Précisons que les combats entre races sont 
résolus de manière invisible, la croissance, positive 
ou négative, étant simplement indiquée par le 
nombre de cités sur une planète. 

D'autre races sont très productives, magiques, 
ie vitesse folle, se détendent avec 



LES CHRONIQUES DE LA LUNE NOIRE 

La célèbre BD éditée pr D.-îraauf] v,i foire l'objet d'une 
adaptation informatique, avec un ambitieux jeu de stra- 
tégie en temps réel. Poursuivant bon développement 
dans le domaine des je;rv de str-jléiye, Cryo a révélé à 
"Vker.Stratège l'un de ses pro- 
mis les plus secrets pour l 'an- 
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pe de programmeurs plus importante que sur tous 
leurs jeux précédents. Le moteur devrait permettre de 
l'aire agir sur le charnu Je IjaLùlle un nombre impres- 
sionnant d'unités. Sur un simple Pentium 150, nous avons 
pu ainsi voir évoluer plusieurs < enl,iine-> (le combattant. 
tan= If moi m Ire r.ifenlissement ! 
Cryo reste très discret 




acharnement, etc. Le coût d'acha! d'une race en 
points d'énergie dépend bien sûr de son intérêt et 
de sa puissance. 

POUVOIRS DIVINS 

La seconde richesse du jeu lient aux pouvoirs à la 
disposition du joueur, pouvoirs qui ne se révèlent 
que progressivement en cours de parties. Le jeu 
comprend près d'une centaine de pouvoirs, cer- 
tains 1 traditionnels », comme les raz-de-marée, la 
destruction d'hérétiques, les divers transferts et 
conversion d'énergie, d'autres beaucoup plus ori- 
ginaux et liés à l'esprit du jeu, comme la création 
de plans, le translcrl de population, la maitrise des 
élémenLs, l'ascension (pour transformer un prêtre 
en serviteur du dieu), etc. Et mention spéciale pour 
la « rémanence temporelle »... qui permet tout sim- 
plement au joueur de faire une sauvegarde ! La dis- 
ponibilité des pouvoirs dépend des choix de créa- 
tion du dieu et de son niveau (il monte de niveaux 
en cours de partie). Le démiurge devra toutefois 
prendre garde à ne pas dépenser top d'énergie : en 
dessous d'un certain seuil, il se retrouve plongé 
dans le sommeil des âges, avec l'espoir, si son 
peuple croît encore en lui, de retrouver suffisam- 
ment d'énergie pour se réveiller ! 

Enfin, il est également possible des créer des 
objefs, dignes compagnons du dieu, comme un 
marteau de foudre ou une corne d'abondance. 
De tels objets peuvent recevoir de précieux pou- 
voirs, utiles par exemple en combat contre d'autre 



UNE GESTION A 
TÂTONS 

On peut se rendre compte, Deo Gratias est ur 
produit complexe, qui (ail intervenir de multiplet 
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bien admettre que ce jeu exige une certaine g< 
tion, et même quand on est un dieu, des compte 
rendus ou des tableaux sont forts utiles. Et malheu- 
reusement, le jeu ne présente que peu d'aide dans 
ce sens. Il est très difficile de savoir combien 
d'énergie rapporte ou coûte réellement une plant 
te, combien d'énergie coûte un pouvoir, ou, dan 
un autre domaine, que peut-on espérer de telle 01 
telle race, comment elles se développent et quelle 
est l'influence du dieu sur leur évolution. 

Afin de mettre avant tout l'accent sur le côté I 
« mystique » du jeu, les concepteurs avaient pré 
vus au départ de masquer entièrement tous ces . 
paramètres, ce qui explique en partie la moindre 
importance accordée à ces aspects de gestion. De 
fait, il est souvent difficile de cerner l'intérêt de tel 
ou tel pouvoir - un bonus en production par 
exemple - alors qu'on ne sait absolument pas à 
quoi sert la production... 

Autre défaut du jeu, et pas des moindres, la satis- 
faction spirituelle des Engendrés liasse par une 
micro-gestion complète nient contraire a l'esprit du 
produit. Le joueur peut en effet « entrer » dans 
chaque cité sur un monde et interroger un habitanL 
Celui-ci peut alors exprimer un souhait que le dieu 
peut exaucer. L'idée est de satisfaire les fidèles pour 
éviter qu'ils ne deviennent athées, voire hérétiques. ' 
Malheureusement, le processus esi fastidieux et ses 
effets mineurs. De fait, à part l'extermination systé- 
matique des hérétiques, le joueur est assez démuni 1 
pour maintenir la fidélité de ses ouailles. Si les I 
écrans de ville sont splendides, il faut bien dire qu'il 
ne servent pratiquement à rien, et le joueur utilisera 
plutôt un écran appelé le chœur des prières pour 
gérerlalidélilédesi ilés. La ont nre, les concepteurs 
ont peut être voulu trop préserver un concept de 
jeu, sans chercher à mettre en place un système de 
gestion classique, comme un indice de satisfaction 
variable selon les infrastructures, comme dans la 
plupart des jeux de gestion, à Ja Civilisation ou 
\ faste oiOrion. 

Terminons en indiquant que Deo Gratias est 
jouable en réseau, avec 16 joueurs possibles !, ou 
sur internet, avec cent joueurs dans une même 
parlie. A plusieurs, les tours peuvent être minutés 
pour éviter les attentes frop longues. 

Pour un joueur adepte des grands jeux de 
conquête, Deo Gratias offre, plus que tout autre, 
le sentiment d'incarner réellement un être d'es- 
sence divine. La « forme » — illustrations, musique, 
textes — allié à un concept de jeu très audacieux 
place la barre très haut et démontre, s'il en était 
besoin, qu'en matière de créalu ilé, les Français ne 
craignent personne. Quant au système de jeu, on 
peut juste regretter que, de manière générale, les 
« outils » de gestion manquent cruellement dans 
Deo Gratias, qui est d'abord un jeu d'ambiance. La 
parution du produit est prévue pour le mois de 
décembre, et l'équipe de Cryo affine actuellement 
les derniers détails du jeu, ei apporte quelques 
perfectionnements à l'interface. Mais il ne faut pas 
bouder notre plaisir, voici un produit d'une rare 
densité et qui offre aux joueurs de se sentir réelle- 
ment dans la peau d'un dieu aux pouvoirs illimi- 
tés... Alors pardonnez-moi. Seigneur, je sais bien 
que l'orgueil est un péché capital, mais, ça, c'est 
tout de même assez gratifiant ! G 
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La guerre éclate entre le dragon Chinois et la nouvelle 

coalition Américano-Russe. Ce conflit s'étend 

et implique rapidement 19 nations. 

La nouvelle Guerre Mondiale peut alors commencer ! 
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APRES Risfc, Hasbro 
Interactive poursuit sa 
politique d'adaptation 
des jeux de stratégie grand 
public et propose Axis & Allies 
[Généralissime dans sa version 
française), un jeu basé sur la 
Seconde Guerre mondiale. Très 
proche de son prédécesseur en 
terme de réalisation, il permet 
de s'initier en douceur à la 
stratégie militaire. 

Par Eric SUBLET 

Au printemps 1942, [es Allemands maîtrisent 
l'Europe continentale el s'apprêtent à lancer leur 
offensive sur le Caucase et la Russie méridionale. 
Les conquêtes japonaises en Asie et dans le 
Pacifique se poursuivent à un rythme soutenu. Les 

mm 

Axis 




& Allies version pc 



forcesde l'Axe semblent .1 leur, ipogée. Cependant, 
tous les éléments annonciateurs de la future victoi- 
re alliée sont déjà là : le Reich poursuit son offensi- 
ve sur la Russie et le débarquement américain en 
Afrique du Nord se prépare. A l'échelle internatio- 
nale, la situation esl plus que jamais indécise. 

C'est dans ce contexte historique que débute 
Axis & Allies. Pour nous plonger tout de suite dans 
l'ambiance, le jeu s'ouvre sur une présentation de 
plusieurs minutes composée d'images d'archives 
qui illustrent les temps forts du début de la secon- 
de guerre mondiale : la bataille d'Angleterre, l'at- 
taque surprise de Pearl I larbor, etc. 

Axis & Ailles est l'adaptation du jeu de plateau du 

Atlantique (où de nombreux modules d'extension 
ont d'ailleurs vu le jour}. Il s'agit d'un jeu par tours 
qui oppose les cinq grands protagonistes de 
l'époque : d'un côté, les forces de l'Axe, Allemagne 
et lapon, et de l'autre les Alliés, composés de 
l'URSS, des Etats-Unis et de la Grande-Bretagne. 

Le jeu allie conquête lerriloriale et gestion de 
revenu. La carte du monde, qui reflète la situation 



militaire et politique ,111 |>nrïlrrïi|^ 1942, est divisée 
en territoires et zones maritimes. Chaque territoire 
possède une valeur intrinsèque exprimée en 
Certificats de prodin lion imiuMiiHIe (CPI). A vous 
d'adopter une stratégie expansionniste qui vous 
permettra d'augmenter vos revenus et de vous 
donner les moyens d'exercer votre domination. 




En prenant la tête de l'une des puissances du 

camp allié, vnlrr objet. !il esl 1,1 eonquèle rli j s deux 

capitales de l'Axe. Si vous préférez opter pour le 
camp de l'Axe, il vous faut conquérir deux des 
trois capitales des alliés, ou remporter une victoire 
économique en obtenant un taux de production 
nationale égal à 64 CPI à la fin d'un tour. 

En observant la situation en débul de partie, on 
s'aperçoit que l'Axe a tout intérêt de proliter (Je sa 
puissance militaire pour passer à l'attaque au plus 
vite et accroitre ses revenus. Quant aux Ailles, ils 
bénéficient d'une situation économique plus favo- 
rable qu'ils doivent mettre à profit pour augmen- 
ter le nombre de leurs troupes sur le terrain. 

Le jeu se déroule en six phases principales pour 



En rare. Quand Rommtl élabore sa tactique... 

le temps » permet de 



chaque camp. La première vous permet de fabri- 
quer des armes particulières et d'acheter des uni- 
tés. La fabrication d'armes spécifiques (roquettes, 
appareils à réaction, etc.) peut vous procurer un 
avantage décisif, mais elle vous coûtera cher pour 
un résultat qui n'est jamais garanti ! L'achat d'uni- 
lés est en revanche plus classique ; en (onction de 
votre stratégie, vous opterez pour les différentes 
unités terrestres, aériennes et navales, en tenant 
compte de leur profil défini par leur coût leur 
potentiel attaque/défense et leur mobilité. Mais 
attention, les nouvelles unies achetées ne sont 
disponibles qu'en fin de tour et ne peuvent donc 
pas participer immédiatemeni à l'attaque. 
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Cktesus à gauche ei à Aorte. Cruel dilemme à chaque début 
de tour : opterei-vous pour la fabrication d'armes 
nouvelles ou l'achat d'unités ? 

Côté unités, l'infanterie es! a privilégier pour des 
positions de défense terrestre. Pour l'attaque, on 
leur préfère bien sûr les unités blindées. Pour les 
combats navals, vous ave2 le choix entre les sous- 
marins, qui peuvent plonger pour éviter le combat, 
et les cuirassés, beaucoup plus puissants mais net- 
tement moins abordables. Pour assurer l'achemine- 
ment de vos troupes, vous pouvez opter pour des 
bateaux de transport el des porte-avions. Dans le 
domaine aérien, vous disposez de chasseurs, per- 
formants à courte distance et de bombardiers, oné- 
reux, mais bénéficiant d'un meilleur rayon d'action. 
Enfin, vous pouvez vous procurer des canons anti- 
aériens, particulièrement utiles pour repousser les 
bombardements stratégiques. 

La seconde phase du jeu consiste à effectuer les 
déplacements de troupes en vue de l'attaque des 
positions ennemies. A ce stade, vous pourrez 
mettre en pratique certaines manoeuvres comme le 
bfitz ou les assauls amphibies. En déplaçant vos uni- 
tés aériennes, vous devez garder à l'esprit qu'elles 
doivent atterrir après combat sur un territoire qui ne 
peut être le territoire nouvellement conquis. 

Vienl ensuite la phase de combat. Les combats 
sont résolus par des jets de dés successifs, de 
manière à peine plus sophistiquée qu'au Risk ! 
Chaque unité « touche » une unité adverse si elle 
obtient au dé un résultai égal ou moins que son 
score d'attaque, qui peui varier en attaque ou en 
défense. Par exemple, une unité d'infanterie cause 
une perte si elle obtient 1 au dé en attaque, et I 
ou 2 en défense. Chaque coup correspond à une 
perte chez l'adversaire, perte qui peut être allouée 
librement. Les unités d'infanterie peuvent ainsi 
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encaisser les coups à la place d'unités plus puis- 
santes. Pour simuler la simultanéité du combat, les 
unités touchées par l'attaquant ne sont éliminées 
qu'après la riposte du défenseur. 

Enfin, au cours de la dernière phase, vous pou- 
vez déplacer les unités qui n'ont pas participé au 
combat et placer les nouvelles unités achetées en 
début de tour. A vous d'en profiler pour renforcer 
un front ou défendre une position. La fin d'un tour 
est marquée par l'encaissement des revenus, utili- 
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ACCESSIBLE ET HAUTE- 
MENT PARAMÉTRABLE 



carte d'Axis & Allivi. le meilleur moyen d'appréhen- 
der le jeu (hormis la lecture attentive du manuel, 
parfaitement explicite el parsemé de conseils judi- 
cieux] est de suivre pas à pas le tutoriel. Il propose 
notamment de vous familiariser aux différentes 
manoeuvres du jeu (blitz ou assaut amphibie). 

Pour les connaisseurs, les règles utilisées par 
défaut sont celles dites de la Troisième édition, et 
apportent quelques modifications mineures au 
règles de base (immersion des sous-marins, repli 
possible des avions pendant un assaut amphibie, 
etc.). Mais ce qui surprend dans Axis & Allies, c'est 
que tout (ou presque) est paramétrable. 

Les règles tout d'abord : on peut modifier à tout 
moment un point précis de règle (utilisation ou 
non des kamikazes par exemple) ou redéfinir les 
conditions de victoire. On retrouve la même 
richesse concernant les options d'affichage ou 
d'animation. Autre bonne surprise : toutes les 
caractéristiques des unités sont également para- 
mélrabies pour chaque camp ! Enfin, une mention 
spéciale à l'option « machine à remonter le 
temps », qui permet de se repositionner à n'im- 
porte quelle phase d'un tour déjà joué, et de 
reprendre la partie à ce poinl précis. 

En début de partie, vous pouvez définir le niveau 
de difficulté de vos adversaires : si des opposants « 5 
étoiles » vous effraient (Zhukov, Rommel, 
Montgomery, Yamamolo, Fisenhower— excusez du 
peu !), préférez-leur des compatriotes légèrement 



moins cotés fPatton, voire Bradley dans le camp 
américain). Par ailleurs, toutes les options multi- 
joueur traditionnelles ont été prévues, et vous per- 
metlronl de vous affronter en réseaux locaux IPX et 
TCP, ou en duo par modem et câble série. 

L'ergonomie du jeu est particulièrement soignée, 
la manipulai ion ries uniies est lacililée par l'appari- 
tion de flèches perme-itanl de visualiser avec préci- 
sion le trajet à parcourir entre les territoires de 
départ et de deslination. Quant au graphisme 
(notamment la carte du jeu), il est clair et très 
agréable, en dépit d'un scrolling un peu poussif... 



LIA NE REMPLACE 
PAS L'HUMAIN 



Malgré ces points positifs. Avis & Allies n'est pas 
exempt de tout reproche. Les possesseurs d'une 
machine à base de Pentium 100 Mhz (configura- 
tion minimum conseillée! risquent par exemple de 
trouver l'IA 1res longue à jouer. De plus, il faut bien 
avouer que l'ordinateur effectue souvent les 
mêmes opérations, et manque parfois singulière- 
ment d'audace : en fin de partie, il rechigne par 
exemple à attaquer la Lybie par l'Algérie à 7 
contre 1 ! Enfin, la version testée (une pré-version) 
comportai! quelques bugs d'affichage, mais 
gageons que la version définitive soit épurée de 
toutes ces imperfections. 

Généralissime est une bonne adaptation du jeu 
Axis & Allies, mais il n'apporte finalement pas 
grand chose de plus. Le jeu reste incontestable- 
ment plus intéressant à jouer à plusieurs. Outre la 
disparition des figurines en plastique au profit 
d'une représentation par pixels il), les joueurs exi- 
geants risquent de regretter les quelques défauts 
de l'IA. Axis & Allies est donc plus à conseiller à 
ceux qui, lassés par le Risk, cherchenl à découvrir 
un jeu plus riche sans être très complexe. O 

Bemerdements à F, Bey pour sa participation. 
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ANNONCE depuis plus 
d'un an, KKND II arrive 
seulement maintenant 
sur nos écrans. Avec ce jeu de 
stratégie en temps réel, Beam 
Software nous propose un 
clone complet, qui reprend à 
son compte les points forts des 
ténors du genre. Mais est-ce 
suffisant pour en faire un chal- 
lenger sérieux ? 

Par Eric SUBLET 

Vous vous souvenez de KKND ? Sorti il y a envi- 
ron deux ans, c'était l'un des premiers clones de 
jeux de stratégie en temps réel. Son scénario sim- 
plisle nous plongeai! en 2140, dans un univers pos) 
apocalyptique, et opposai! deux communautés. 
Les Survivants, tout d'abord, (dignes ?) héritiers 
humains, se sont terrés dans des a 
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pendant de longues années, louant à leurs enne- 
mis, les Mutants, ils ont préféré évoluer dans un 
environnement radioactit. subissant d'importantes 
transformations physique- et psychologiques... 

KKND 11 reprend la trame historique de son pré- 
décesseur et poursuit l'aventure : nous sommes 
désormais en 2179, et ce sont maintenant trois 
clans qui s'atïrontent. Survivants el Mutants ont 
été rejoints par les Séries 9, robots agricoles fraî- 
chement reconvertis en farouches guerriers I Bref, 
comme l'avoue la documentation, l'histoire n'est 
que le prétexte pour * faire tout sauter .' ». KKND 
Signifie d'ailleurs Krush, Kill'N Destroy... 

KKND II propose 17 missions différentes pour 
chaque camp, soit 51 au total. Bonne nouvelle, la 
progression n'est pas d'une stricte linéarité ; on 
peut toujours choisir sa mission parmi plusieurs, 
en s'aidanl pour cela d'un descriptif succinct. Par 
contre, aucune d'originalité dans l'objectil des 
missions ; il s'agit bien souvent d'annihiler totale- 
ment son adversaire... 

Côté unités, KKND II se révèle très complet à 
défaut d'être foru ieremenl original : unités ter- 
restres, amphibies et aériennes sont au programme. 
Si vos unités font leurs preuves au combat, elles 
pourront obtenir le statut de vétéran (avec deux 
niveaux d'expérience), un peu comme dans Total 
Annihilation. Autre similitude avec le jeu de CT 



Interactive, vous devrez au cours de o 
sions prendre en compte les effets du relief et assi- 
miler la notion de lignes de vue. Par contre, impos- 
sible de transférer des unités d'une mission à l'autre, 



UNITES D'ORIGINE OU 
A LA CARTE 



Chaque camp dispose comme il se doit d'unités 
spécifiques. Les unités des Survivants sont certai- 
nement les plus classiques, composées de fantas- 
sins tanks, ou autres chasseurs... En revanche, l'ar- 

\ên des Mutants est pour le moins insolite : refu- 
sant l'utilisation des véhicules, les Mulants n'ont 
eut d'aulre recours que d'apprivoiser la faune 
locale. Cela donne un cocktail surprenant, où se 
côtoient archers, • crabes missiles », i hippos de la 
mort » et « scorpions de mine * 1 Lors de certains 
combats (tanks contre archers par exemple!, on 
frise l'anachronisme... Quanl aux nouveaux venus, 
les Séries 9, ils disposent de la panoplie classique 
de robots hi-tech. 

Si les forces en présence sont à peu près équiva- 
lentes, chaque camp possède un avantage dans un 
secteur particulier. Par exemple, les unités Séries 9 
sont généralement plus résistantes que celles de 
leurs adversaires, mais elles coûtent également plus 
72 



Cklesous Un camp de Survivants presque complet. 

A gauche de l'écran se trouve une unité un peu 

particulière :un constructible. Origin alité du jeu.it s'agit 

d'une unité dont vous détermine i vous-mêmes les 

éléments (ici, un radar monté sur une petite base), 

cher. Quant aux Mutants, ils disposent d'une botte 
secrète particulièrement lednulable : les démons 
(qu'ils obtiennent en sacrifiant tout de même cinq 
fantassins...). Autre avantage du camp mutant : l'ai- 
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de que leur procure parfois une seconde 
leurs semblables, contrôlée par l'ordinateur. 

Une des originalités de KKND II consiste à créer 
des « constructibles ». Ce sont des unités dont 
vous déterminez vous-mêmes les caractéristiques 
et que vous construise* par assemblage d'élé- 
ments prédéterminés (bases, tourelles). Vous 
pourrez ainsi fabriquer l'unité radar autoréparable 
de vos rêves, et éventuellement lui adjoindre des 
■ extra » (vitesse, armure, brouillage radar, etc.). 
Cependant le processus de création de ces unités 
n'est pas évident au premier abord. 

Côté bâtiments, les amateurs de jeux de stratégie 
en temps réel ne seront pas dépaysés : quartiers 
généraux, baraquements, usines d'armement ou 
autres stations de forage ont leur équivalent dans 
chaque camp. Chaque bâtïmenl possède un 
niveau technique propre qu'il est possible de faire 
évoluer pour produire des unités ou des structures 
plus perfectionnées. Pour cela, vous aurez besoin 
de construire au préalable un centre de recherche, 
seule structure capable rie moderniser les autres 
bâtiments. 

Un reproche cependant concernant les bâti- 
ments : il n'est pas toujours évident de distinguer 
les structures les unes des autres. Dommage éga- 
lement qu'il soit impossible de capturer les bâti- 
ments de l'adversaire. 

La gestion de ressources ;i élé simplifiée au maxi- 
mum : dans KKND II, tout a un coût exprimé en uni- 
tés de ressource. La meilleure façon d'en obtenir est 
d'extraire du pélrde puis de le rai tiner dans le bâti- 
ment idoine. D'autres sources d'énergie peuvent 
augmenter vos unités de ressource, comme les cap- 
teurs de vent par exemple. Ces sources d'appoint 



varient en fonction des camps et s'obtier 
modernisation répétée du bâtiment principal. 

L'ergonomie de KKND II est globalement bien 
pensée. La barre de commande est très discrête et 
laisse une large place à l'action. KKND II reprend 
les combinaisons de touches les plus couramment 
utilisées dans ce type de jeu, sans aucune omis- 
sion. Autre point intéressant, il est possible d'af- 
fecter une série d'ordres à vos troupes, pour par 
exemple baliser la route qu'elles auront à emprun- 
ter. L'option « sélection intelligente « permet de ne 
sélectionner que les unités combattantes, à l'ex- 
clusion des techniciens ou autres tankers. Très 
utile pour une attaque en force... 



ES OPTIONS 
)NT DÉFAUTS 



KKND 11 gère l'interaction avec certains élé- 
ments du décor : il esl par exemple possible de 
détruire les ponts. Le terrain a un effet non négli- 
geable sur la vilesse de déplacement des unités : 
emprunter les roules vous fera gagner un temps 
précieux. 

La qualité de l'ÏA se situe clans la bonne moyenne 
des jeux du genre. La machine oppose intelligem- 
ment les unités quel que suil le camp choisi. Elle uti- 
lise à merveille les unités de reconnaissance. 
Cependant, il est impossible de paramétrer le 
niveau d'opposition de l'ordinateur. Ceci nous 
conduit â la principale la< une de KKND II : outre les 
traditionnelles options de réglage de la vitesse du 
jeu ou du volume sonore, les possibilités de para- 
métrages sont beaucoup trop restreintes pour ce 
type de jeu. Il esl pu 
exemple impossible de 
paramétrer la résolution 
graphique afin de 
l'adapter a la puissance 




.e graphisme en 800x600 et 65 000 
fleurs constitue néanmoins l'un des 
atouts de KKND IL Les décors, 1res tra- 
vaillés, sont d'une grande variété : forêts, 
montagnes volcaniques, 
contrées désertiques, décors urbains 
posl nucléaires des plus 
pour couronner le tour, quelques clins 
d'œil comme une tour Eiffel à l'abandon... Le rendu 
graphique des imites el des bâtiments est inégal en 
fonction du camp choisi : Survivants et Séries 9 ont 
été plus gâtés que les fantassins mutants par 
exemple. Il en va de même pour l'animation : cer- 
taines unités glissent plus qu'elles ne se déplacent, 
ce qui convient mieux à un « OverCraft i qu'à un 
s Sinislre Loup » ! 

L'introduction cinématique du début du jeu est 
éblouissante, ainsi que les séquences intermé- 
diaires. Pour les briefings, Beam Software utilise 
un système maison (le « facial Famous »} qui per- 
met de donner aux visages des expressions d'un 
réalisme étonnant. La réalisation sonore est quand 
à elle sans surprise : les traditionnels « Oui chef » 
d'A/erte Rouge sont remplacés pour l'occasion par 
des « Présent » ou autres * Affirmatif » lorsque l'on 
sélectionne une unité. 

KKND II propose toutes les options multijoueur 
classiques via internet, réseau local IPX, modem 
ou port série. En mode multijoueur, vous pouvez 
éditer toutes les unîtes et modifier l'ensemble de 
leurs caractéristiques (puissance, résistance en 
fonction de chaque adversaire, etc.). En revanche, 
l'éditeur de niveaux (disponible pour les modes 
solo ou multijoueur) est décevant : peu pratique, il 
ne permet en outre que de définir des objectifs 
simples (temps limite ou extermination de l'adver- 
saire). D'ailleurs, son existence n'est même pas 
mentionnée dans la documentation... 

En conclusion, KKND II est un bon jeu de straté- 
gie temps réel, qui ne possède pas de défauts réd- 
hibitoires, mais qui n'apporte pas grand chose par 
rapport à ses concurrents. Sa prise en main est 
assez délicate : pas de didacticiel ni de missions 
d'entraînement. Dommage, d'autant que la docu- 
mentation reste imprécise sur quelques points 
(description de certaines jauges par exemple). 
: passionnés du genre. 3 




Histoire 



APRÈS Fields of tire, 
Empire Interactive nous 
propose un nouveau jeu 
tactique sur un thème d'actua- 
lité : le débarquement en 
Normandie et l'épopée de la 
101° division aéroportée amé- 
ricaine. Avec le succès du der- 
nier Spielberg, ce jeu s'annon- 
çait comme la nouveauté de la 
rentrée. Mais malgré de nom- 
breuses bonnes idées, lOIsf 
est malheureusement gâché 
par une programmation 
catastrophique. 

Par Sylvain FERREIRA 
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Whl Airborne vous propose de prendre la tète 
d'un groupe de combat des Screaming Eagles, lar- 
gué dans la nuil du 5 au 6 juin 1944 en plein boca- 
ge normand. Complètement isolés, dénués 
d'équipements lourds, encombré par des blessés 
dû à l'atterrissage dans un terrain complètemenl 
impropre aux opérations aéroportées, vos 
hommes devroni remplir leur mission face à un 
ennemi surpris mais en supériorité numérique. 

Le jeu commence la veille du débarquement 
dans votre cantonnement, quelque part en 
Grande-Bretagne. En tant que chef de groupe, 
vous devez constituer un stick de 18 paras avec 
équipement et matériel pour accomplir une des 
campagnes proposées au début du jeu (neuf au 
total, avec des objectifs variés : destruction de 
stocks de munitions, capture de QG ennemi, 



contrôle de pont, destruction de Flak, etc.). Vous 
commencez donc par séleclionner vos hommes 
(officiers, sous-officiers, hommes du rang) en 
pénétrant dans les baraquements correspondant. 
Chaque homme disponible expose d'une fiche 
signalétique très détaillée où sont répertoriés ses 
compétences, son caractère, ses attributs phy- 
siques, etc. Tous ces détails vous permettent de 
créer un stick cohérent et prêt au combat. Ensuite, 
vous devez équiper votre groupe en habit, nourri- 
ture et autres affaires personnels (cigarettes, che- 
wing-gum, brosse à dents, etc.) indispensable au 
confort du soldat américain moyen (l'absence ou 
la perte de ces objets entraîne une diminution du 
moral de chaque homme). Une fois les problèmes 
d'intendance réglés, vous vous dirigez enfin chez 
l'armurier pour faire le plein d'engins de mort. 
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t. Des vaches, une épave 
le P-S I , le botage, votre 
•remière perte :«Wïlkomen 
-n Normandie, Kamaraden ! : 



Tout ce dont PUS Army dispose pour équiper ses 
fantassins est à votre disposition (fusils, fusB- 
mitrailleur BAR, grenades de toutes sortes, bazoo- 
ka, charges de démolitions, etc.). 

Une fois terminé votre sélection, reste à répartir 
l'ensemble du matériel entre vos hommes et, si 
vous le souhaitez, les placer dans l'appareil pour 
déterminer l'ordre de saut. Toute cette logistique 
effectué, l'avion peul décoller sous le couvert de 
l'obscurité : direction la Normandie et le baroud ! 



LE SAUT DANS 
L'INCONNU 



Après quelques scènes d'animation sur votre tra- 
jet aérien et vos prouesses parachutistes, apparaît 
un écran qui vous résume le sort subit par chacun 
de vos hommes et de votre matériel au cours du 
largage et de l'atterrissage. Pour chaque homme 
de votre groupe, le programme détermine aléatoi- 
rement son sort, d'un atterrissage parfait à une 
morl rapide, parachute en torche... Il en va de 
même pour les deux containers bourrés d'équipe- 
ment lourds, qui peuvent être perdus. Cette partie 
aléatoire transforme évidemment chaque cam- 

A gauche. Toutes les armes d'inlanterie sont à votre 
disposition chei l'armurier. Des poignards oi 
calibre .30 en passant par les Thompson et a 
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Jeu en français édile par Empire - Ubi San. , 
Nécessite un Pentium 100 {133 recommandé), 
1 6 Mo de RAM (24 recommandés), lecteur 
CD x4. Sous Windows 95 ou 98. 




pagne : privé rie bazooka par exemple ou de votre 
officier, toute la suite des combats sera une autre 
paire de manches qu'avec un stick bien groupé... 

L'incidence de vos pertes de matériels se fera 
ressentir au cours de la campagne, le manque de 
munitions aura des conséquences évidentes, mais 
la perte ou la diminution de vos effets personnels 
et de vos provisions de nourriture atteindra le 
moral de vos hommes. Heureusement, vous trou- 
verez sur votre route d'autres containers égarés 
qui seront d'un grand secours. 

Une fois cette phase déterminante terminée, on 
plonge dans le vif du sujet : le bocage. Tout 
d'abord, vos hommes même s'ils se trouvent sur la 
même carte, sont dispersés sur l'ensemble de 
celle-ci. Vous disposez alors d'un certain nombre 
de points de commandement en fonction des offi- 
ciers et sous-officiers présents afin d'activer 
chaque homme pour lui permettre de se regrou- 
per, puis quitter la carte et se diriger au plus vite 
vers l'objectif de la campagne (pour ma part, je 
n'ai jamais réussi à être largué directement sur la 
carte correspondanl à mon objectif, merci les avia- 
teurs, mais cela doit faire partie du jeu). 

Chacun de vos hommes peut également effec- 
tuer un certain nombre d'actions qui sont décomp- 
tés de son potentiel de points d'action. Un menu 
d'actions qui n'est pas sans rappeler celui de 
Sotdiers at War de chex SSI, apparaît lorsqu'un de 
vos hommes est activé. Vous pouvez courir, ram- 
per, plonger au sol, lancer des grenades, tirer au 
jugé, soigner un blessé, inspecter les cadavres enne- 
mis, observer, moliver un camarade, échanger du 
matériel etc. Bref, la Ranime complète et habituelle 
des actions possibles dans un jeu tactique. 



UNE LENTEUR DE JEU 
ABYSSALE ! 



jusqu'ici, tout va bien pour JOÏsl : la partie logis- 
tique est séduisante et complète, le largage aléa- 
toire éprouvant pour les nerfs. On a hâte d'entrer 
en action. Mais lorsque vous commencez à dépla- 
cer vos hommes, les choses changent radicale- 
ment. Les déplacements sont d'une lenteur 
effroyable, et l'éparpillement de vos hommes ne 
fait que ralentir encore la durée du premier scéna- 
rio (2 h 30 en moyenne pour un groupe de 8 à 10 
hommes). La durée augmente encore si les 
Allemands sont présents en force sur la carte, les 
tours de jeu étant alternés avec l'ennemi. 

On touche alors au cœur du problème : (Ofst 



souffre d'un moteur incroyablement mal conçu. 
Effectuer la moindre action prend de très longues 
secondes, quelle que soit la puissance de la machi- 
ne, le pire étant atteint avec l'ordre de se déplacer. 
Il faut ainsi bien compter cinq secondes à un sol- 
dat pour avancer de quelques mètres. Cinq secon- 
de multipliées par dix, plus le tour allemand... Rien 
qu'atteindre le bord de la carte est déjà un exploit 
de patience ! 

Les choses deviennent d'ailleurs franchement 
ridicules lorsqu'on découvre avec stupeur que la 

SAVING PRIVATE RYAN : 

20 mn de guerre, 2 h de western 

Même si la plupart de nos lecteurs l'ont déjà vu, la sor- 
tie de Wlst nous donne l'occasion de reparler du film de 
Spielberg Sawng ftïKife Syan i> héros du film appartient 
en effet à la 101 e division aéroportée). Annoncé comme 
un reconstitution rigoureuse el un film de guerre au trai- 
tement révolutionnaire, Savins Fiiuie Ryan s'avère mal- 
heureusement décevant, et en tout cas indigne, dans son 
ensemble, du talent du réalisaleur des Dents de là mer et 
de ta taie de Schindler. 

Mise à part la première' -cène il-- débarquement à Oma- 
ha Beach, effectivement ■ijlk.uiicrile de réalisme et de vio- 
lence pure, Priwle Kvan Renfonce pn >gressivement dans la 
médiocrité pour atteindre, avei la «eue finale de combat 
dan; le ullajje. le j;rand- 
guignolesque. Il est évi- 
dent que celle domine 
bataille est un excellent 
remake... des Sept Mer- 
I : di\ soldats amé- 



Irent incapable de lou- 
cher une vache dans un 
couloir. I aide, opportune 
de quelques Tiares r'eiien- 
d;a pas a boni de l'irift-- 

hommes de Tom I lanks, 




t à fait moyen. 
te histoire qui se trai- 
= rare banalité. Mal- 
s à part Ryan, fran- 
it pas trop mal et 
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MacGyver, parvenant. : - ;f :eiiui-c les ni. ridés avec des chaus- 
settes bourrées de pi, i. lie et aiec dïiarjiles pièges disposés 
exactement aux poaiis de pas* a.ae allemands. Les Améri- 
cains se font tuer un à un comme il se doit, après avoir fait 
leur devoir tout de même. Bref, alors qu'on nous avait annon- 
cé un grand film de guerre, tourné sa 
retrouve avec en nl.n de cmv-bnvs lo 
Ce ratage e-t enciire accentue par i 
■le en longueur e; rie. diali is^ix" d'ur 
gré beaucoup de beniee vol on te n 
chement nul, les autres acteurs s'en i 
Tom Hanks est excellent comme toujours), les états d'à 
des soldats US ne planent vraiment pas haut (« k guerre, 
<jue//e horreur t, * pourquoi sommeï-nous (à, chef ?>, etc.} 

Enfin, alors que Spielberg a dépensé des moyens énormes 
pour que les équipements. 1er \ ehiu'le- el les uniformes 
soient irréprochables (ce qui eit le cas, el ce n'est pas un 
mince exploit), plusiem- eneur- ni-luiiques grossières enta- 
chent le film. Passons surla présence de moutons (!) en Nor- 
mandie, tout le monde sait que le film a été tourné en Irlan- 
de, ou bien sur la pionenade bucolique des héros en plei- 
ne ligne de front, d'Omaha au sud d'Ulah Beach. Passons 
éventuellement sur les quelques erreurs d'unités (34fa. ID 
sur la plage alors qu'il s'agit de la 352. ; 12. SS alors qu'il 
s'agit de la 17. SS) mais ce n'est quand même pas compli- 
qué de vérifier ce genre de choses dans l'un des centaine 
de livres sur le Débarque: neni. I n revanche, le contexte de 
l'aUaque l'haie es( franchement imaginaire. 

Nous avons vainement recherché une attaque contre un 
pont de la Merderei qui pourrait i urrespondre à celle du 



faune domestique locale (la vache en l'occurrence 
et pas le mouton, n'est-ce pas M. Spielberg ?j a 
elle aussi droit à un tour de jeu par tête de bétail. 
Pour le malheureux joueur, de deux choses l'une, 
soit il lui faut abattre des que possible les pauvres 
bêtes en risquant de se faire repérer par le franc- 
tireur local et en dépensant de précieuses muni- 
tions, soit il se résigne à perdre du temps pour lais- 
ser ces pauvres animaux vaquer à leurs occupa- 
tions. L'accomplissement du scénario relève alors 
d'une patience à taire pâlir un bonze. 



film. Le 7 juin, le 1057. IR attaque effectivement un pont 
tenus par les hommes du 507lfi Parachute avec l'aide de 
quatre FT-17. Les petits blindes irançais sont détruits au 
bazooka, non sans avoir sérieusement menacé les positions 
américaines. Ce bel engagement, qui ai. rail eu pas mal d'al- 
lure, a du sembler bien terre a-..\ conseillers historiques de 
Spielbeg (pas de SS el des chars l:ani,ai-, peuh !).l_e 13 juin, 
la 17, SS lance une vigoureuse contre-attaque au nord de 
Carentan et repousse les pavn hernies rie la lOlst de 500 
mètres. Le film s'inspire probablement d'un mélange de ces 
deux actions. Dans tous les cas, l'unité (12. SS) et les blin- 
dés (Tiger) allemands son! totalement iau\. Comme beau- 
coup de films sur la Seconde Guerre, 5pielberg n'a pas résis- 
té au plaisir de se faire peur avec de méchanls SS et des 
gros chars, mais venant de sa part, c'est plutôt surprenant. 
Mais c'est surtout le déroulement de ce dernier engage- 
ment qui déçoit. Il n'y que dans les westerns — et les mau- 
vais films de guerre — que des niasses d'attaquants se ruent 
sur des positions tenues 
par une puignée de sol- 
i!eis r n i .- parviennent aies 
refouler. Maigre certaines 
séquences ■■ chocs » (tirs 
du 20 mm ou corps à 
corps:, un a peineà croi- 

■ ■nwillei militaire qui soi' 
a l'< i; ig.Tic- de la séquen- 
ce du Débarquement et 

de- celle du village. Même 

que l'on montre le- effets 
de; e>) i:< ni ms et des baies 
;le lai. cm ,-iusm réaliste, lus- 
millions de dollars en effets 
bon film 1 

■nt, une combat de rue ne se 
nanière. Non, les soldats alle- 
mands n'avancent pas dans un village à la queue leu leu 
derrière leurs chars. Non, ils ne passent pas des heures à 
découvert à tirer sur i le- Américain- dan- une maison quand 
il est si simple de faire le tour par une autre maison pour 
lancer quelques chapelet de grenade-, tl non, ilestimpos- 

automaliques, même quand un s'appelle Cl |oe ou Tom 
Hanks. Enfin, non, aut un soldai sen-e ne -e deplatea l'ombre 
d'un clocher dans un village tenu par l'ennemi sans s'être 
assuré que le clocher est vide, ou ra\cde la carte par un bel 
obus tiré à 500 m de distance- 
Le seul élément réellement étonnant de ce film, mis à part 
l'excellente scène du Débarquement, est toutefois le mas- 
sacre presque systématique de- prisonniers, côté VValïen- 
5S certes, mais côte aniei icain également. Spielberg brise 
là un vrai talîou, mais les paia< huti-les américains et les Ran- 
gers étaient de vraies brutes. 

Malgré tout, les passionnes d'histoire militaire ne peuvent 
rester insensibles aux charmes tic Privée Nian, c'est un film 
de guerre classique. 1res hollywoodien, el on en a vu de 
bien pire. Les combals sont filmés de manière dynamique, 
les uniformes sont h-ipei i ailles. Mais tout de même : un 
-ce/iaiie qui -e l'a ne. de- e il ';;ue- in-ipide-. de- n;-a-->al r 
dignes descow-boy- el îles indiens, de' inexactitudes iyos- 
5ières.„ On attendait de Spielberg un film qui renouvelle le 
genre du film de guerre, il ta.it malheureusement se conten- 
ter des 20 première minutes I l1 
Théophile MONNIER 
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et tendue est bien palpable. Dès que vous sélecti 
un homme sa fiche personnalisée apparaît, tous 
les renseignements utiles y sont consignés (gradi 
physique, caractère, relations avec les autres, etc. 



Mise à pari ce dt-Nmi redhibitoire. IGlstAirborne 
bénéficie d'une présentation de qualité. Les gra- 
phismes (qui ne sont pas sans rappeler ceux de 
Fields of Fire) présentent assez bien le terrible 
bocage normand dans lequel vont évoluer vos 
paras. Pour ne rien arranger, le bocage ralentit 
sérieusement les mouvements des soldats, les 
haies n'étant entrecoupées que de quelques 
points de passages pas toujours facile à repérer. Il 
est toutefois possible de traverser directement une 
haie, mais cela prend un temps infini. 

Pour terminer, les bruitages et les voix sont rela- 
tivement décevants, surtout après la merveilleuse 
atmosphère qui se dégageait de Fields of Fire. 
Seule réussite, nos noiraudes nationales meuglent 
à la perfection, ce qui est déjà pas mal au vu de ce 
qu'elle nous emm... dans le jeu ! 



UN CONTEXTE 
HISTORIQUE BÂCLÉ 



A notre grande surprise, If caractère très réaliste 
de l'ensemble du jeu (présence d'une encyclopé- 
die sur les armes individuelles des deux camps de 
bonne qualité) est altéré par des invraisemblances 
historiques au niveau du matériel dont dispose les 
Allemands dans ce secteur de la Normandie. Au 
cours de mon premier scénario, alors que seuls 
huit de mes paras avaient atterri au même endroit, 
je me suis retrouvé face à un Tïger et, apparem- 
ment, un Brùmbar. Même si les Américains sem- 
blent persuadés que les Allemands n'ont aligné 
que des Tigres en Normandie, nous savons tous 
que cette idée est fausse, et surtout pas le 6 juin à 
l'aube. 

De plus, en ce qui concerne l'équilibre du jeu, 
cela nuit gravement à la santé de votre précieux 
groupe, déjà réduit par les aléas du largage ! 
Imaginez ma déception après avoir passé une 



GRAND CONCOURS 
lOlstAIRBORNE 

CyberSlralège et Uhi Soft, en collaboration avec le site 
internet Gamelog, Vous propose un grand concours sur 
le ihème de la 101' Airborne ! 

Répondez au\ questions suivantes 
sur le site de Gamekig (www.game- 
log.com) et gagnez des jeux. Les 
questions suivantes iont essentiel- 
lement références au iilm de Ste- 
;en Spielberg, Saving Privale fiyan. 
Pour plus de précisions sur ce film. 




A. En quel endroit a été tournée la sêqi 
quement du film Satins PriYafe Ryàn f 

t. Sur une plage en Irlande 

2. Sur une plage en Normand 

3. Sur une plage en Thaïlande 

B. Dans le civil, quel est le métier 
du capitaine Miller, incarné pai 
Tnm Hanks >. 



2. Il est professeur de lettres 

3, Il est réparateur d'aspiraleu 

C. Le soldat Ryan appartii 
chu liste s '. 

1. Les Dirty Dogs 

2. Les Crazy Cows 

i. Les Screaming Eagles 




Bnimbar, telle e! 
faibles. 



demi-heure au moins à préparer, sélectionner et 
équiper mon groupe de voir qu'à peine après 
avoir enlevé leurs parachutes, mes hommes 
réduits à huit (dont deux blessés) et sans muni- 
tions pour le bazooka vont se faire écraser par 
deux chars allemands qui n'ont rien à faire là. Où 
est l'intérêt d'une telle simulation historique, je 
vous le demande î Dans le secteur de la 10lst, les 
Allemands disposaient en fait de chars français de 
prise (Somua S-35 entre autresj capturés en juin 
1940 et remis en service dans les unités d'infante- 
rie allemande de seconde ligne. Nous aurions 
salué avec, force l'apparition de ce type de blindés 
dans un jeu qui se veut historique. 

On l'a compris, ce jeu ambitieux sur un thème 
encore peu exploré à cette échelle n'est pas fran- 
chement à la hauteur de nos attentes. Les incon- 
ditionnels du Débarquement seront peut-être 
prêts à passer d'interminables heures pour ache- 
ver leur mission, mais je ne les suivrais pas I 

lOJst aurait pu être une fantastique aventure, 
c'est un jeu plein de bonnes intentions - le détail 
sur les équipements est impressionnant et les 
caractéristiques très complètes des soldats lui 
confère un aspect jeu de rôle non négligeable - 
mais le moteur tactique est franchemenl raté. Au 
dernière nouvelle, Empire s'évertue de toute 
urgence à améliorer ce moteur pour la version 
européenne, mais il ne faut pas s'attendre à des 
miracles. Après Soldiers at War, injouable pour les 
mêmes raisons, et Commandos, très réussi mais 
qui n'a rien d'un jeu de combat lactique, c'est une 
véritable malédiction qui plane sur les jeux histo- 
riques à l'échelle du 1 pour 1. Espérons au moins 
que cette expérience sera profitable pour les réali- 
salions à venir... G 



" Soit (www.ubisoit.iri. 

Dix jeux IOIstAirboweà gagner ! 
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TECHNIQUE;, 



LE DERNIER né d'Apple, 
malgré son immense suc- 
cès, est quelque peu décrié 
par les joueurs, qui jugent qu'il 
n'offre pas les ressources 
nécessaires pour supporter les 
jeux les plus récents, ni l'archi- 
tecture ouverte qui permettrait 
de lui donner du punch et d'af- 
fronter sereinement l'avenir. 
Ont-ils raison ? 

Par Stan LIEBRINSKI 

Aux Etals-Unis, le iMac se serait vendu à 
quelques 278 000 pièces en six semaines ! Lancée 
mi-août outre-atlantique et mi-septembre en 
France, celle machine suscite un engouement 
étonnant. Pourtant, sur le plan technique, elle 
n'est guère novatrice. Elle reprend, en l'adaptant, 



&S 



l'architecture matérielle hautemenl intégrée des 
portables Macintosh PowerBook G3 et affiche fiè- 
rement les mêmes performances qu'un Power 
Macintosh C3/233 de bureau. Bien sûr, on relève 
quelques choix un peu étonnant comme le sup- 
port d'Ethernet lOOBaseT (un choix idéal pour les 
futures connexions internet par le câble), voire un 
peu provocateur comme l'absence de lecteur de 
disquette. Mais cela ne fait pas du iMac l'ordina- 
teur révolutionnaire que le discours d'Apple pré- 
sente. Rien à voir avec la « révélation » que fut le 
premier Macintosh en 1984. Non, le iMac a du 
succès parce qu'il est différent, simplement diffé- 
rent. Ce n'est ni un parallélépipède beige ni une 
boite à pizza grise : le iMac attire parce qu'il est 
design, parce qu'il est n fun ». 

Qui dil fun, dit-il jeu ', Pas sûr... Le iMac est sans 
doute un ordinateur familial très polyvalent, un 
moyen de transport simple, rapide et efficace sur 
le réseau internet. Mais pour les joueurs les plus 
exigeants, le iMac n'est pas la meilleure machine 
de jeu du marche. Examinons leurs arguments. 

C'est d'abord le sous-ensemble graphique qui 
est montré du doigt. Le processeur ATI Rage Ile 
2D/3D, qui équipait la première génération de 
Power Macintosh C3 sortie il y a un an, est aujour- 
d'hui dépassé. Les modèles plus récents de la 
gamme de bureau Apple inribarquent depuis sep- 
tembre un circuit ATI Rage Pro, de trois à cinq fois 
plus performant selon les fonctions graphiques 
exécutées. Apple aurait pu choisir le processeur 
graphique de 1999 plutôt que celui de 1997... Et 
c'est justement le cas pour les iMac commerciali- 
ses depuis la fin octobre : ils embarquent une 
carte mère révisée qui inclut cette fois-ci un Rage 
Pro et 6 Mo de mémoire vidéo au lieu de 2 Mo. 
Comme d'habitude, les pionniers vont avoir le 



sentiment légitime de s'eire t'.iit un peu avoir. Mais 
la technologie évolue si vite... 

Même la version Rage lie ne nous semble pas jus- 
tifier une mise à l'index définitive du iMac. Il y a des 
joueurs qui se montrent malheureusement un peu 
expéditifs... Le processeur principal du iMac, le 
PowerPC G3 à 233 MHz n'est pas un enfant de 
cœur : c'est un petit démon qui peut, à lui seul, 
vous « mettre le feu ». Tous les tests réalisés sur 
celte machine montrent que le PowerPC C3/233 
est supérieur à pratiquement tous les Pentium II, y 
compris les versions à 350 ou 400 MHz ! 

Dans les centaine 1 -, de jeu\ disponibles pour Mac, 
tant dans le commerce qu'en shareware-freeware, 
une grande majorité d'entre eux, même parmi les 
plus récents, ne mobilisent que modestement le 
processeur G3. De plus, le processeur graphique 
ATI Rage II est suffisant pour exploiter parfaitement 
de nombreux types de jeux, En fait, seuls quelques 
dizaines de tilres, développés pour des processeurs 
spécifiques, notamment Woodoo 3Dfx, présente- 
ront une jouabilité médiocre ou ne fonclionneronl 
pas du tout sur iMac, 

Il esi aussi vrai qu'on ne peut remplacer le circuit 
Rage II du iMac par un processeur plus récent aux 
performances plus percutantes. Pour ceux qui 
modifienl constammenl leur PC dans une quête 
inlassable de la moindre étincelle de puissance sup- 



ET LES JEUX î 

Le faible volume rie jeux disponible a toujours été le 
bât qui blesse pour les aiili-.itc-ur< rie Mac. Heureuse- 
ment, le succès commercial du iMac ne devrait pas lais- 
ser les éditeurs indifférents et quelque-, grands titres, com- 
me Sîarcrarf, Wanult II. Myil) II. Caes.ir II, Gvfcrion II, 
Birth oi !he Fedi-Mi/i ni. -lue <..( Lmoires el Tvlal Annihila- 
tion seront rapidement disponibles, si te n'es! déjà iait 
(ncxjs ne titons ici cjue les jeu\ de stratégie évidemment...). 

De quoi bien s'occuper, même si on ne trouve pas 
beaucoup de jeux d'histoire lâ-dedans, el surtout pas 
des produits comme S/eeJ Pantfiers ou CVose Combat 2... 
Autre problème, la disponibilité ri— jeux sur Mac est 
souvent très mauvaise en France. Quel dommage, car 
l'univers Mac reste un ni n île le de convivialité, un jeu 
d'enfant comparé a Tenter de Windows et compagnie ! 

Alors s'il te plaît, Monsieur Macintosh, tu peux faire 
un peu plus rie jeux pour nous ! 




fabricants ingénieux à braver Apple et répondre 
aux demandes des utilisateurs pour des fonctions 
nouvelles. Des cartes 3D accélérées, voire une 
carte Woodoo, pourraient venir combler dès 
avant Noël les attentes des possesseurs de iMac 
qui veulent jouer au fop niveau. 

Vous pouvez donc craquer pour un iMac aujour- 
d'hui. Demandez s'il s'agit bien d'un modèle 
Révision 2 et non un exemplaire d'un vieux stock. 
Si vous n'êtes pas pressé, il est évident que la pro- 
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chaine génération iMac sera sans doute plus ache- 
vée et tiendra compte des remarques et critiques 
faites sur le premier modèle. Pourquoi ne pas 
attendre un peu < Histoire d'avoir en 1999, le iMac 
de l'an 2000 ! □ 



plémentaire, l'architecture fermée du iMac est un 
véritable scandale. Impossible de changer à volon- 
té les composants et sous-ensembles du iMac. C'est 
le choix de l'intégration complète qu'Apple a tou- 
jours privilégiée. Avantage : le iMac est sans doute 
l'ordinateur le plus * plug and play » du marché, 
opérationnel en moins de dix minutes ! 
Inconvénient : on ne peut aisément le personnali- 
ser, l'adapter à telle ou telle activité ou le préparer à 
affronter les nouvelels genejaiïons de jeux qui 
seront toujoiurs plus riches de 3D et de vidéo. Voilà 
qui pourrail en effet freiner nombre d'utilisateurs. 

Il se peut toutefois que des solutions proposées 
par des fabricants autres qu'Apple apparaissent 
rapidement sur le marché. La carte mère du iMac 
possède en effet un slot d'extension caché sur sa 
face inférieure. Bien que non documenté par 
Apple, cet emplacement, dérivé de la norme PCI, 
a déjà livré quelques secrets. Deux cartes, l'une 
SCSI, l'autre pour réseau Apple LocalTalk, sont 
déjà annoncées pour fin novembre. Apple agit 
comme s'il voulait se réserver l'utilisation de ce 
slot à l'avenir. Mais un marché potentiel, selon de 
nombreux analystes, de plus de 850 000 iMac 
avant la fin de l'année, ne peut que pousser des 
77 



iMac, un monobloc simple tomme Bonjour 

Le iMac, commercialisé environ 9 990 F ttc en Fran- 
ce, frappe avant tout par son design ; résine transluci- 
de, différentes textures et deux couleurs : blanc ivoire 
el bleu-vert des mers du sud, qu'on retrouve même sur 
la petite boule de la souris I 

Montre en main, il faut moins de dix minutes pour 
déballer et installer un iMac, immédiatement opéra- 
tionnel. Sa facilité d'utilisation est déconcertante. Elle 
est due essentiellement ,'i Mai OS. i.|ui reste encore un 
modèle d'ergonomie, et a l'mlcgralion matérielle très 
poussée. Le iMac est conçu plus à l'image d'un note- 
book que d'un ordinateur de tahle traditionnel. 

La machine offre tout ce don! un utilisateur moyen a 
besoin : un processeur Pi rwerPC < I V- * i puissant, avec 
mémoire cache "jlJ Ko intégrée ; 12 Mo de mémoire 
extensible â 128 Mo i,i\er certaines barrettes, on peut 
envisager d'aller jusqu'à .184 Moj ; un modem moder- 
ne 56KA'90 associe a une connexion Ethernet lOOBaseT 
(bande passante de 100 Mbps) ; deux ports USB [un 
standard émcrgcanl. y compris dans le monde PC via 
Windows 98); un écran 1S pouces multifréquence d'une 
lir.irxte stabilité ; on microphone ; des enceintes avec 
système surround ; l'infrarouge IrDA... La carte mère 
Révision 2 inclut un processeur graphique 2D/3D Rage 
Pro et fa Mo de VRam. 

Apple n'a pas ollinellement prévu d'autres extensions 
possible que l'ajout de mémoire vive- et vidéo et le sup- 
port des périphériq a es i-i.i l'L'SR. Noie/ que pour els 
joueurs, on trouv ileja plsuieue modèles de joysticks 
USB avec pilote Mac ( >S Ils ne sont fias encore souvent 
distribués en France, mais il suffit de vérifier que le pilo- 
te Mac est disponible sur le site du fabricant, de le télé- 
charger et d'acheter un modèle pour PC. 
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WINDOWS 95 au 
clavier ? Cela semble 
aujourd'hui impos- 
sible, tant cet environnement 
semble adapté à l'usage de la 
souris. Mais une bonne utilisa- 
tion des principaux raccourcis 
est un atout non négligeable 
dans la maîtrise 
de la « bête »... 

Par Laurent-Xavier LAMORY 

L'arrivée, il y a de cela une bonne décennie, 
d'une petite souris à côté du fidèle davier a bou- 
leversé le rapport entre l'utilisateur el la machine. 
Car avec Macintosh, puis Windows — plus labo- 
rieusement il faut bien le dire — a commencé l'ère 
de la convivialité, offrant jm utilisateurs une inter- 
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• Alt + Tab : feuilleter Windows avec deux 

Toujours pour ceux qui aiment ouvrir des tas de 
fenêtres, voici un raccourci des plus efficace. En 
effet, s'il es! théoriquement possible d'afficher 
de nombreuses petites fenêtres, il est générale- 
ment plus efficace d'utiliser le plein écran. Avec 
Alt + Tab, vous faites défiler instantanément 
toutes les applications ouvertes, les unes après 



e qui est plus rapide que d'à 



bien que cela n'arrive officiellement jamais, 
mieux vaut toujours prévenir les éventuels dys- 
fonctionnements de Windows, qui entraînent 
parfois de terribles pertes de temps et d'énergie. 
Utilisé par toutes les applications Microsoft 
(enfin je crois), le raccourci Ctrl + S effectuera en 
un seul geste une sauvegarde de votre travail ; 
cette commande est donc à utiliser sans modé- 

• Clrl + Z:retouren arrière 

Ce raccourci permet d'annuler la dernière action 
effectuée, que ce soit dans une application 
Microsoft ou directement dans le bureau. H est 
important que vous le mémorisiez afin de réparer 
instantanément toutes les erreurs de manipula- 
tion, dont certaines peuvent avoir des consé- 
quences tragiques. Alors, que faire en cas de pro- 
blème î Ctrl + Z ! 

V Maj + insertion d'un CD-ROM : pour garder 
la main 

La simple pression de la louche Maj (aussi appe- 
lée Sbift) lors de la fermeture du lecteur de CD- 
ROM (avec un CD dedans, of course], inhibe le 
lancement de l'auto'un. opération parfois relative- 
ment longue et ouvrant souvent des fenêtres 
inutiles (parfois même dangereuses pour l'intégri- 
é du système). 



A LA REDÉCOUVERTE 
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fenêtres diverses. Et qui aujourd'hui oserait affir- 
mer qu'il pourrait se passer sans problème de son 
* mulot » ? Car même s'il esf possible de piloter 
Windows entièrement à l'aide du clavier, c'est 
l'utilisation de la souris qui a aujourd'hui pris le 
dessus, et de loin. Pourtant, il arriye parfois que ce 
merveilleux oulil se bloque, refuse d'effectuer les 
opérations demandées, voire disparaisse pure- 
ment et simplement. Voici donc quelques rac- 
courcis courants qui, une fois assimilés, vous facili- 
teront la vie et vous perinetfmnl peut être de vous 
sortir de certaines situation- délicates. 



• Alt + F4 : fermez cette fenêlre que je ne sau- 
rais voir... 

Ce raccourci très pratique ferme la fenêtre acti- 
ve, que ce soit une application ou n'importe quel 
autre type de fenêtre. Il permet de retrouver en 
quelques secondes un bureau propre, surtout 
pour ceux aimant ouvrir un grand nombre de 
fenêtres ; mais ne vous inquiétez pas, il vous sera 
demandé de confirmer l'enregistrement de tous 
les documents ayant subi des modifications 
depuis leur dernière sauvegarde (attention, un 
nouvel Alt + F4 fermera la fenêtre de confirma- 
tion de la même manière qu'une annulation). 
Grâce à cette simple commande, il est parfois 
possible de reprendre la main lors de petils plan- 
tages (comme c'est parfois le cas dans la version 
française de llislory ni ifie Worlrl). El si toutes les 
fenêtres sont fermées ? Cela donne un moyen 
simple et rapide de quitter Windows ou de le 
redémarrer... 



souris sur le bas de l'écran pour la sélection (Alt 
+ Maj + Tab donne un défilement dans l'autre 
sens). Si une seule fenêtre est ouverte, ce rac- 
courci ne fonctionne pas, sauf dans un cas bien 
précis : une fenêtre DOS en mode plein écran. 
Cette particularité peut permettre de reprendre 
la main dans bien des cas de crash d'un pro- 
gramme DOS. 

• CIrl + S: mes données! Où sont mes données; 

Quel est le gentil utilisateur qui n'a jamais senti 
son cœur s'arrêter quand son fidèle environne- 
ment lui annonce gentiment qu'il vient de subir 
une erreur fatale dans un obscur module, que le 
seul moyen de continuer est de relancer la 
machine, mais que si cela est fait toutes les don- 
nées non sauvegardées seront perdues ? Car 
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• Raccourcis souris 

Eh oui, la souris possède-t-elle aussi quelques 
fonctions de raccourcis. En plus de l'ouverture 
du menu contextuel effectué avec le bouton 
droit, vous pouvez utiliser cette interface pour la 
sélection. En effet, un double-clic sur un mot per- 
met de le sélectionner, tandis qu'un triple clic 
(cela existe) sélectionne l'ensemble du para- 
graphe (zone comprise entre deux frappes de la 
touche Entrée). Pour sélectionner une phrase 
entière, pressez Ctrl et cliquez n'importe où dans 
la phrase. Voici une dernière ruse pour l'utilisa- 
tion de la souris ; si vous désirez sélectionner 
seulement une partie de l'écran, pressez la 
touche Alt et formez un rectangle avec la souris 
(bouton gauche maintenu enfoncé) ; rarement 
utile, mais bon à savoir. 



Pour fini 


\ oici quelques racœu'ciï clavier , 


Word toujours efficaces. 


Ctrl + X 


couper. 


Ctrl + C 


copier. 


Ctrl + V 


coller 


Ctrl + B 


ouvrir l.i fenêtre de recherche. 


Ctrl + début : aller au début du document. 


Ctrl + Fin 


: aller à la fin du document. 


Ctri + P 


ouvrir la fenêtre d'impression. 


Crrl + O 


ouvrir un document. 


Ctrl + Y 


répéter la dernière série de frappe 


Ctrl + A 


sélectionner tout le document. 
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Saga sur le net pour... 

GAMELOG 



LES sites francophones consacrés aux jeux 
sont encore rares et dépendent souvent 
d'éditeurs de magazines « papier ». 
Pourtant, cet été, un groupe de passionnés a 
créé un site de grande qualité, Gamelog, qui, 
entre autres, devrait largement satisfaire les 
amateurs de jeux de stratégie. 

Par Théophile MONNIER 

Gamelog, « la cité des joueurs », est un vaste site web consacré à l'univers 
des jeux PC et proposant de multiples services à la communauté des joueurs. 
Ce site vise à devenir le site francophone de référence de tous les joueurs, 
passionnés ou débutants. Construit comme un espace ouvert en perpétuelle 
évolution, Gamelog propose une vaste gamme d'informations et de services 
liés aux jeux vidéo PC. 

L'aspect « magazine » du site est parliculièremenl diversifié : actualités quo- 
tidiennes, reportages complets, tests et critiques, ou encore trucs et astuces 





permettent aux joueurs de s'informer en permanence. Chaque jeu est pré- 
senté dans un espace indépendant, véritable « mini-site » dans le site, offrant 
toutes les ressources essentielles au sein d'un espace unique. 

Les visiteurs peuvent gratuitement devenir membres de la cité Gamelog et 
bénéficier ainsi de nombreux avantages, par le biais de services interactifs ori- 
ginaux. Une boutique électronique permet de commander en ligne tous les 
titres présentés, à des tarifs préférentiels. De même, des opérations spéciales 
(concours, soirées, etc.] sont régulièrement organisées, en partenariat avec 
les différents acteurs de l'industrie du jeu vidéo. Ne manquez pas d'ailleurs le 
premier concours de créations de scénarios organisé avec CvberS&atège 
dans ce numéro 1 

Basé sur la technologie Lotus Domino, Gamelog est une publication élec- 
tronique entièremen! dynamique. Il est mis à jour en permanence par une 
équipe indépendante d'une douzaine de personnes (journalistes spécialisés, 
développeurs, info graphistes). 



Le contenu rédactionnel du sr 
plupart des sites consacrés au 



st dense, ce qui n'est que trop rarei 
m sur intemet : présentation des di 
hème ou sur des éditeurs. 
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DES INFOS QUOTIDIENNES 

En plus de son .service en ligne, Camelog propose une lettre d'informa- 
tions par courrier électronique fMriicu le renient bien renseignée el gratuite. 
C'est le « push i Camelog, qui permet à tout internaute de recevoir presque 
chaque jour par e-mail les actualités du site, en fonction de ses centres d'in- 
térêt. Dans le langage du web, l'information est disponible de deux façons, 
soit le « pull s, de l'anglais tirer, où l'internaute va chercher l'information par 
lui-même, bout à bout, comme s'il tirait une corde, soit le » push t (de pous- 
ser), où l'information est fournie directement par un prestataire. Ces deux 
modes de recherche sont complémentaires. 

Le « push h Camelog, disponible gratuitement sur simple inscription 
comme membre du site, est particulièrement bien renseigné. Il se présente 
sous la forme d'un e-mail envoyé tous les deux-trois jours, présentant une 
série de « brèves > sur une sélection de jeux. Chaque information s'accom- 
pagne de liens hypertexte permettant de se rendre directement à un site de 
référence ou bien de télécharger démos et patchs. Là encore, sans être spé- 
cialisé sur les jeux de stratégie, ce push comporte une large part d'infos 
consacrée à des jeux de stratégie, surtout les grands classiques ou les der- 
niers jeux en temps réel. C'est en tout cas un moyen simple et pratique de 
se tenir informé de l'actualité du jeu ! D 



Camelog est consultable à l'adresse suivanie : www.gamelog.com 

Gamekin est réalise pjr la sociel^ Qurlm, en parte™ ri.it avec le Club européen du mu 
limédia. 

Pour tous contacte : 

- contacts presse C itiniflui" Mrivt-'in. e Lavel ;.'iiLivel4qut.'lm.rr.- : t.ont.iil prcw (,'LiHrri 
Anne Cerstenhaber (anne@quelm.tr}. Tél. : 01 42 11 30 77 




ATOUSLESGENIE5DUWEB 

Histoire & Collections recherche un webmaster pour assurer la maintenance de son 
Srte .irtui'llcr'u'nt en COUTS tfe i cotisation. Le bile Histoire & Collections présentera l'en- 
semble des publications du groupe. 

Une parfaite maîtrise dïntemel el des outils de développement du web [base de don- 
nées, créations Graphiques, etc.l est indispensahlp P.ir ailleurs, les candidats doivent 
également coi mai Ire. autant que possible, les domaine!- d'activité" ries magazines du 
groupe ;l histoire militaire, le m.irjuelti-me, les |eu\ d'histoire el les ji'u\ rie stratégie sur 
iriiorm.ilrquc! principalement). Le poste es! basé dans nos locaux, à ~ ' 

Adressez vos candidatures à Théophile Monrier, Histoire S Collections, S, aï. d' 
République, 75011 Paris. 



"" 



« CREEZ & GAGNEZ » 

AVEC LE CONCOURS 

SCÉNARS DESIGNERS 98 

Du 1" au 31 décembre 1998, participez à un 
concours de créations de scénarios sur Starcraft 
Total Annihilation et Age of Empires, un événe- 
ment organisé par CyberStratcgc, r— 
Camelog et l'association des salles de tb 
jeux en réseau (AjSR). 



Créateur de scénarios amateurs, vous peaufi- 
nez avec amour des cartes inédites pour Total 
■\'!!!ilui,]Uni'. ries c. impayés an!i<."|Ufs : u 1 ..i \u;r- 
of Empires ou des briel terraformel alien pour 
Starcraft. Le concours des créateurs de scéna- 
rios 98 est faits pour vous I 

Le principe de ce concours inédit est des plus 
simples. Vous avez réalisé en 1998 des cartes ou 
des scénarios originaux pour les trois meilleurs 
jeux de stratégie en temps réel de l'année : 
Starcraft, Tota! Annihilation et Age of Empires. 
Campagnes haletantes, simples missions ou 
cartes multijoueurs, vous avez maintenant du V 
au 31 décembre 1998 pour envoyer toutes vos 
is à Camelog ! 





joignez à vos œuvres un commentaire (titre, 
contexte, enjeu, etc.| ainsi que vos coordonnées 
(formulaire électronique d'inscription dispo- 
nible sur www.gamelog.com). 

Début 1999, du 4 au 17 janvier, toutes les créa- 
tions reçues seront jouées, testées, et évaluées au 
sein des 28 salles membres de l'association des 
salles de jeux en réseau (ASJR), avec une nota- 
tion donnée par les joueurs eux-mêmes. Un clas- 
sement général national sera alors établi par jeu. 
La remise des prix est prévue le 23 janvier 1999. 



LES LOTS 



Les heureux élus gaynerom de nombreux lots, 
histoire de bien commencer l'année : des heures 
de jeu gratuites dans les salles de l'ASJR, des 
abonnements à CyberStratège et de nombreux 
cadeaux offerts par les éditeurs participant à 
cetle opération : Microsoft, Cendant Software et 
GT Interactive. 

De plus, pour les grands vainqueurs, la gloire 
sera de mise : les meilleurs scénarios du concours 
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seront inclus dans le CD-Rom de CyberStratège, 
accompagné d'un article de présentation et de 
notes de conception. Les créateurs de scénarios 
pourront ainsi expliquer leur démarche et les cou- 
lisses de leur créations. 

CyberStratège, Camelog et l'ASJR sont heureux, 
avec cette première édition des Scénars 
Designers 98, de pouvoir saluer et reconnaître le 
meilleur de la création amateur. 

Bonne chance à tous ! 

Pour présenter vos œuvres, connectez-vous 
sans tarder à Camelog, la cité des joueurs : 
www.ga melog.com 

Pour tous contacts : 

- Camelog, Maxence Layet, tél. : 01 42 33 
30 77 (webmaster@gamelog.com) 

- ASJR. Eric Durand, tél. : 03 20 31 20 29 
(npg@wanadoo.fr) 



L'ASIR, l'Association des salles 
but de créer une dynamique ( 
manifestations nationales. Avec un label de qualité, tant 
sur les jeux (Starcraft. Quake2, Sin, etc.) que sur le maté- 
riel (minimum P233, 64 Mo de Ram, écrans 17", cartes 
3Dfx). Créée en juillet 1997, l'ASJR regroupe aujourd'hui 
28 salles sur toute la Fiance. Pour en savoir plus sur les 




Courrier 



LE COURRIER DES LECTEURS 



OPERATIONAL ART OF 
WAR MASSACRÉ ! 

Fidèle Ici leur de lotie magazine, j'ai acquis 
The OperationaMrt trfrtàr au pris dp 299 F 
(distribué par Ubi Soft) et non 99 F comme 
annoncé dans votre dernier numéro. Mais 
hélas, quelle désagreal >lc surprime lorsque 
j'ai découvert ce qui sert de manuel. Com- 
ment Ubi Soft peut-il proposer cela â la pla- 
ce du i player' s guide s (plus de 100 pages) 
de la version anglaise, q.ii décrit réellement 
!■■:. renies du iei; i. n iei: d'histoire sans règle 
n'est pas jouable ! 

A part ce gros désagrément, un peut devi- 
ner grâce â votre article et à ceux parus sur 
le web que le jeu e-l eu ellenl, ce qui accroît 
d'aulanl ma frustration de ne pas disposer 
d'une véritable refile du jeu. 

Jean-Christophe G IMEL 

vous êtes nombreux a nous jnw enit poui 
vous plaindre de i/eoiuirii qu'l Iperalional 
ArtofWarétaitvenduà299FF, avec un 
manuel « ppure », et non â 99 FF sans ma/me/ 
comme nous /'avions annoncé. En feft Ubi 
Soft a complète rirent Jwjjîe de politique 
tommeixiale nti ce /uriduit en découvrant 
/es articles dithyrambiques pub/tés dans 
Cyber Stratège, mais aussi, et c'est plus sur- 
prenant, dans certains magazines cit.' /eux a 
grand tirage. Pour dire /es choses crûment. 
Ces bons messieurs ont dû penser simple- 
ment : « Mais pourquoi vendre 49 F un jeu 
que les gens sont prêts à payer trois lois plus 



On ne va pas reprochera nos amis d'Ubi 
de gagner de l'agent & sont la pour ça. ma/s 
une /bis encore, /a notion de service vis a vis 
des clients passe a /'as. Cette affaire montre 
le peu de respect qu 'ont certains éditeurs 
pour leur clientèle, même s7( s'agit d'une 
n/rhp comme le feu d'histoire. Il ne faudra 
pas ensu/te venir se plaindre que /es /ecleurs 
de Cyber préfèrent acheter Jeurs jeu* en 
importation directe, au que le marché du 
/eu de stratégie historique est si réduit en 
France... 

Théophile Monnier 



L'ARMEE ALLEMANDE 

Vous avez donné dans le numé-n 7 de 
Cyber l'adresse d'un site internet «ur "ar 
niée allemande pendant la Second'- 1 ,iu-i 
re mondiale. Cette adresse est fausv. «m- 

www.csd .uwm.edu/people/jpipe 

Philippe ; .ANIS 



ET LES JEUX SUR MAC ? 

l'acheté et lis avec intérêt votre magazi- 
ne où je trouve enrin des arlii les détaillés 
sur les jeux qui m'intéressent. Cependant 
mon ordinateur est d'une an ri rai ne géné- 
ration (pas de Pentium, Windows 3.1 —dont 
vous ne fournissez plus le support pour le 
CD) et aujourd'hui cela devient de plus en 
plus difficile de survivre dans ce monde 
voué au Pentium et autres Windows 98... 



Cyberstratège 10 



VOTRE PETITE ANNONCE 

profilez-en, offre- limité flans le temps jusqu'à 



Bon à découper (ou photocopier) et renvoyer avec votre règlement à 

HISTOIRE S, COLLECTIONS 

5, avenue de h République, 7554 1 Paris Cedex 1 1 

Tél. :01.40. 21. 18.20- Fax: 01. 47. 00. 51. Il 
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vous n'êtes 

pas abonné I I I I I I I I I I I 



i envisage donc rie k: i hanger. Pour diverses 

d'Apple. l'iMac. Cependant dans votre maga- 
zine, les supports des logiciels testés se rap- 
portent toujours aux ditlérentes versions de 
Windows et aux configurations PC néces- 
saires. Est-ce à dire qu'avec un Mac on ne 
joue pas! Qu'en est il des Starcraft, Warcrafl 
et autres t ivitealion .'. Caesar 1 sortis sur 
ces machines. Votre journal est sous-titre La 
revue des jera de stratège sur informatique. 
Un article taisant étal rie la question serait 
une bonne idée. 

Jérémy PROVOST 

W'.-i. '/ce/a ne se voit pas iu//n.i-i.<iH'-il 
nom sommes de grands adepte, tic l'uni- 
vers .V)..i ntosh, le seul système d'opJoita 
,'uin qui soïl ree//ement convivial el nova 
■cr C'est bien connu, si tes voitures étaient 
conçus comme l'environnement Windows. 
»euK le- mécaniciens pro/essionne.'s Inlenl 
:-n voilure. A/ous ne Iravj-îlii.^ i.-.-i- 
sui WtnJnlosh, et nous consei/!on> i 1 r.,i: .,.-: 
d'en faire autant Bref, cet aparté mis a part. 
le problème essentiel pour le Mac est que 
les jeux sont adapte' a ce système souvent 
bien après leur parution sur PC. CybetStra- 

>ur(,e. ces kie.it.ieis l> existent ;\is encore pour 



Mac, et ils sont « portés » sur Macintosh plu- 
sieurs mois après, la plupart du temps clans 
la discrétion la plus totale. I )iiiit:i!c dans ces 
conditions de se tenir au courant de tel/es 
parutions. Toutefois, nous avons publié dans 
le numéro 5 un article faisant le point com- 
plet sur les jeux de s (m tertre eiislaiu sur Mat In- 
tosh. £1 lisez dans ce numéro notre article 
sur l'iMac! 



LA GUERRE NAVALE 

If s.is à la recherche d'un site web qui 
ni 111-eralt les caractéristiques des vaisseau» 
dp jf...-rre du XVI e au XIX e siècle (dimen- 
s i ms des bateaux, nombre d'hommes d'équi- 
page, type d'armement, vitesse, etc.). Après 
îbreusc- recherches infructueuses 
s. i Internet j'attends de découvrir dans votre 
rubrique Saga sur le net un dossier sur le 
su. cl Longue vie à votre magazine. 



\ . ■ re/aytins votre demande à nos /ecleurs 
qui seraient prêts à répondre dans cette lubiique. 
Il va de soi que nous ne manquerons pas, 
quand /'occasion s'y prêtera, de réaliser un 
dossier sur ce sujet dans CyberStratège, même 
si les /eux informatiques sur le sujet sont pour 



tmmimmmmm 

Rerh. personne sérieuse 
pour créer une ass. loi 1901 

et fanzine sur jeux de stra- 
tège et simulation ri'Ce! pla- 
teau). Tél.: 06 60 12 37 22). 



\eoph\lc rcih. conseils 
el contacts pour Prélude 
Waterloo/Waterloo. Merci. 
Eric au 06 80 1527 62 (soir). 



vmtim.Mit.iiuum 

Ach. ouéch.ThirdRcich 

Rei-herche partenaires pou, 
jeux PC stratégiques. Tél. : 
03B8 84 016I (Strasbouitt':. 



Vd- Stalingrad + Armo- 
red FisI 2 + Flvïng ( orps * 
Ml Tank Plaroon 2 + Rebef 
lion + F-22ADF + SilentHun- 
ter, 150 F chaque. Tél.: 02 37 
26 63 54. 



WorldjlflO FF), The Com- 
plète Carriers al War 

(120 FF), Age of Empires 
!l2flFFI.£a5iFronlfl20FF). 
Tél. : 04 93 40 09 43. 

Vds C rj-ioni jeun et autres 
sur PC, SM Gettysburg, Star- 
craft, Ma* 2, AoE, Lnuvres 
9H, Kiven, Découvertes, etc. 
Tél. : 01 45 40 93 08. 

Vds Buccanecr el Bataille 
du Pacifique 200 FF. Rémi 
au 03 83 47 31 97 (18 h. â 
20 h 30). 

Vds ieuv de -Irategii- : Aet 
of Rifles, Across the Rhine 
1944, La Bataille des 
Ardennes, 70 FF chaque. 
Tél. : 01 34 82 82 87. 



rialism, Operational Art of 
War, Snldiers at War, 

Si.) FF pieie. Liste sur derrar- 
de au 04 92 32 35 38. 



Kt-rhrrcr..- jeu- PC CD- 
rnm History Lïne, V forVit- 
lury et tous jeux de s'ralé- 
uie A|.i|.>e!ei l'hieuv au <H 25 
74 13 52 (vers 19 h). 



Ker.hen.he La Sécession, 
i nllfi lion I e- Guerres Amé- 
ricaines (éd. Atlas 1985). 
F. Roy au 01 49 48 35 19. 



Cherche i 


nan 


.... :. ; ,!,. 


gei ipi i.rn |ili 




K : Balan- 


ce of Power 


lél 


: 02 98 46 


77 99. 







Vds Age nf Empires, 
SUrcraft, Myih. Total Anrii 
hilalion, Red Alert, etc. Tél. : 
01 45 79 14 46. 



Vds Cl, 
150 FF, Civil War: 60 FF ou 
échange a\er |agged Alliair- 
ce : Deadly Games. Chris- 
tian au 0! 60 65 53 58. 



Recherche les n° 2 et 3 de 

( vlicrStr.ifege avecCOrom. 
Taire offres a Rnli ( .cntilhi 
via Moretto 86,25121 Bres- 
cia (Italie). 



l'ai acheté le jeu Front de 
l'Est, livré sans manu, 
fiançais. Où se le proci 
Merci. D. Leray, Vil 
20229 Piedicroce. 



Vds Conques! uf the New 



Vds je 






Vils PC. Pentium avec, 
21": 9 000 FF [équipé SCSI; 

et deux jeux. Tél. à t ieorge-. 
au 01 55 43 88 06. 



Découvrez sur internet 

LB PLUS IMPÛÎtTAÏfir SITE 

consacré à la maquette et aux jeux. 

UNE YISETB S'IMPOSE I 



Rome a mis cinq siècles pour se bâtir. 

Il ne tient qu'à vous de faire plus court. 
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The Risc o£ Rome : l'extension de Age of Empires. 
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j THE RISE OF HO ME L: 

X P À NSI O M 



Microsoft 
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UNE PARTIE UNIQUE ET PERPETUELLE 
EXCLUSIVEMENT ON-LINE 



Retrouvez également Mankind sur GCft : 




